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Spiele Leserbriefe 


Aggressiv und 
impericilistisch 

^j! Ihrer 

druckten Sie eine gan^eitige 
Werbeanzeige für das Compu¬ 
terspiel üHunt for Red Ocfober*< 
(}>Jagd auf Roter Oktober<{) et. 
Berichten meines Bekannten- 
kteises zufoige handett es sich 
bei diesem aSpiei^ um ein so¬ 
wjetisches Unterseebotr dessen 
Besatzung versuchty zu den 
amerikanischen Stteitkräffen 
»überzuiaufena. Äileine der 
Spielinhalt sollte es Ihnen ver¬ 
bieten, demriige Computer- 
Programme in Ihre Zeitschrift 
aufzunehmen. 

Dieses Spiel stellt ein propa^ 
gandistisches und volksverhet^ 
zendes Machwerk reaktionä¬ 
rer und antisowjetischer Kräfte 
dar. Äilein der Tiiei verrät 
die aggressive imperialislische 
GtvnWialtung jener Kriegshet¬ 
zer 

(Frank Pohlmann, Dinslaken) 


die BO-Punkte-Crenze bei der 
Happy-Wertmg schaffen. Was 
ist mit Buch los? Gefallen Buch 
die Spiele heutzutage nicht 
mehr?Anscheinend doch, denn 
in der Power Play i von der ich 
übrigens voll begeistert bin, ha¬ 
ben immerhin vier Spieie je 
neun PunJtfe (entspricht etwa BQ 
Punkten in Happy-Computer) 
erreicht. 

(Andreas Schmidt, 
Hej/jgenJiflus:) 

Wir waren eigentlich schon 
immet sehr knausrig bei der 
Vergabe von SOer-Werturrgen. ln 
der Geschichte unseres Wer¬ 
tungssystems gab es neben W(z- 
bali nur eine Hand voll Program¬ 
me wie !^he Sentinel^ und ^e 
Bard's Tale^i. die Happy-Wertun- 
gen von 90 oder mehr erreich¬ 
ten. Natürlich gefallen uns im- 
rner noch viele Computerapiele. 
aber um über 90 kommen, 
muß ein Programm schon Spit¬ 
zenklasse sem und eine lang¬ 
fristige Motivanon garantieren. 



oA;- 


Änd the wlnner is...: Der Gewinner unseres Gauntlet Il-Spielante- 
meten wird gezogen. Alle Prebträger des Wettbewerbe aus Hapi^ 
12/87 findet Ehr xuater Softnews in dieser Ausgabe. 



So wixd man 
zum Spiele-Fxeak 

Regelmäßige Leser des Spie- 
le-TbÜs werden sich im Laufe 
der Zeit an unser festes Tester’ 
Ibam gewöhnt und die Vorlie¬ 
ben der einzelnen Redakteure 
kennengelernt haben, ln dieser 
Ausgabe ist ein Kollege mit von 
der Parlie, der sonst nur für den 
»Nichi-SpieleteiU der Happy 
Computer schreibt; Hartmut 
»wo« Woerrlem. Der Test des fas- 
ziruerenden ArchiTnedes-Spiels 
uZarch« siatnmi von ihm. 

Hanmul ist eigentlich kein 
Spiele-Freak. sondern mehr 
den ernsthaften Seiten des Com¬ 
puterlebens zugeneigt. Doch als 
er den neuen Super-Computer 
Archimedes lesteie. schaute er 
sich pn:chtbewußt auch das er* 
ste Spiel lür dieses Modelt an: 
Zarch Im Lauf der Wachen wur¬ 
de aus einer lockeren Freund¬ 
schaft eme innige Beziehung: 
Der Archimedes wird immer 
weniger für Benchmark-Tssis 
und ähnliche ernsthafte Dinge 
engeschaltet, sondern dient 
vielmehr als 32*Bii-Sp[eleki3te: 
Aus Hartmut 5si der erfahrenste 
Zarch-Spieler der Redaktion ge¬ 
worden (aktueller High Score: 
31192 Punkte). Wer ihn bei sei¬ 
nen Ftug-Sessions auf dem Ar- 
chamedes erlebt, hat daa äu¬ 
ßerst befriedigende Gefühl, 
daß ein weiterer iNicht-Spieler* 
erfolgreich bekehn wurde... 

Wenn man an manchen lan¬ 
gen Abenden den Ballergeräu¬ 
schen von Zarch nachgeht und 
in unserem Archimedes-Zim- 
mer landet, kann man sogar un 
seren Chefredakteur bei toll¬ 
kühnen Flugmanövern bewun¬ 
dern Cer spielt noch nicht ganz so 
effektiv wie Hanmut. aber nicht 
minder engagiert). 

Wer sich auch zum Kreis der 
Spieler-Naturen zählt, für den ist 
folgende Meldung interessani- 
seit dem 23. Februar ist die drille 
Ausgabe unseres Specials »Po¬ 
wer Play* am Kiosk. Spiele-Fans 
sollten mal hi ne inschnuppern, 
denn es werden jede Menge 
neu© Tests. Tips, aktuelle Pre¬ 
views und Storys geboten. 

Euer 


Die Memung der Redaktion 
ist, daß man den Inhalt von Com¬ 
puterspielen altgemem nicht zu 
ernst nehmen sollte Und so 
schlimm ist die Story des ange¬ 
sprochenen Programms auch 
nicht; da gibt es wesentlich här¬ 
tere Fälle. Es ist halt eine erfun¬ 
dene Geschichte. Die Hersteller 
des Programms als »Kriegshet¬ 
zer« zu bezeichnen, halte ich für 
etwas zu starken Tobak. Mich 
würde auf jeden Fall di© Mei¬ 
nung der anderen Leser zu die¬ 
sem Thema tnleressieren. (hl) 

Mit 90 

föngt Leben an 

Mir ist im Laufe der Zeit auf¬ 
gefallen, daß fast gar keine 
Spiele mehr den Sprung über 


Die Wertungssysteme von I^- 
wer Play und Happy-Computer 
lassen sich nicht so direkt ver¬ 
gleichen. Em Spiel, das in Hap¬ 
py einen mittleren 80er erhall 
kann in Power Play aufgrund des 
gröberen Systems noch eine 9 
erhallen. Außerdem ist die Be¬ 
setzung des Redaktions-Teama. 
das die Wertungen bestimmt, 
bei Happy und Power Play zum 
Tbii unterschiedlich. (hl) 

Noch mehr 
über Vermeer 

In der Ausgabe 1/88 von 
Happy^Computer nehmen Sie 
zu dem Brief von Oliver Öpitz 
Stellung. Es ging um das Spiel 
wl^ermeerflf. Ich kann Ihnen nur 
jtusdmmenH daß dieses Spiel a ls 


Wirtschafts-Simulation rech t 
unzureichend ist; nach meiner 
Meinung sogar zu primitiv 
Aber es scheint sich ja nicht als 
solches auszugeben, sondern 
nur als emjfächesf Gesellschafts- 
spieL 

(Michael Wülker 
Münster) 


Amiga^Spiele; 

Eine Scdiande 

Unserer Meinung nach ist es 
eine Schande von den Software- 
firmem den Amiga so verküm¬ 
mern zu lassen. Wenn den Pro¬ 
grammierern schon keine ideen 
für neue Programme kommen, 
so könnten sie doch wenigstens 
5pieJe ums'efzen, die sich auf 
B-BihComputem bewährt ha¬ 
ben, 

Es sind bisher nur sehr weni¬ 
ge Spiele erschienen, die von 
den fantastischen Fähigkeiten 
des Amiga auch nur ansatzwei¬ 
se Gebrauch machen. Doch das 
scheint die Softwarefirmen 
nicht zu stören. Im Gegenteil 
sie veröffentlichen immer mehr 
Spieie für den Atari ST. In unse¬ 
ren Augen ist das ein Schritt zu¬ 
rück in Richtung Vergangen¬ 
heit, Denn was um alles in der 
VFe/t macht den Atari ST für die 
Programmierer reizvoHer als 
den Amiga. Die Grafik kann es 
ja wohl kaum sein, denn in die¬ 
ser Hinsicht steckt der Amiga 
den Atari ST doch locker in die 
Tasche, Seim Sound sieht e.^ ge¬ 
nauso aus und die übrige 
Amiga-Hardware lädt ebenfalls 
zur Spiele-Programmierung 
ein. Also kann das mangelnde 
Ämiga-interesse von seiten der 
Programmierer wohl nur von 
den niedrigen Absatzzahlen 
des Amiga gegenüber dem Ata¬ 
ri ST herrühren. 

Unserer Meinung nach rsf es 
eine Schande von den Program¬ 
mierern, den Amiga aus kom- 
merzielien Gründen prekfisch 
ungenuf^f in der Ecke iiegenzu- 
lassen. Wir hoffen, daß sich die 
Situation au/ dem Software¬ 
markt bald ändert, und daß ir¬ 
gendwann einmal ein Spiel er¬ 
scheint, das ivürdigrsh au/ dem 
Amiga zu laufen. 

(Dirk Braunstein 
und Christoph Schmidt, 
Leverkusen) 

Man sollie den Programmie¬ 
rern nicht böse sein, wenn sie 
auch ein paar Mark verdienen 
wollen und im Zweifels falle den 
weiter verbreiteten Computer 
bedienen (was zumindest in 
England der ST und nicht der 
Amtga ist) 

Wenn es nicht soviel© Anwen¬ 
der gäbe, die Spiele nur kopie¬ 
ren und nie kaufen, hätten die 
Programmierer auch einen hö¬ 
heren Anreiz, mehr für den Ami¬ 
ga zu machen. (hl) 


Ausgabe 4/April 1938 










Tbst Spiele 


Strike Heet 


Nach der Simulation »PHM Pegasus« langt Lu- 
casfilm jetzt in die vollen: Statt einem müden 
Tragflügel-Boot steuern Sie in »Strike Heet« 
gleich eine ausgewachsene Rotte. 


C 64 (Apple II) 

59 Mark (Diskette) 
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Noch nie wai Schiffe veifienken so schwor wie heute 


I st es nicht der geheime 
Wunsch jedes Bedewsnnen- 
Kapiiäns. einmal eine gmzB 
Hone zu sieuein? Jetzt ise es 
soweit: Mil *Strtke FleeU kenn 
man ohne Gefahr für Leib und 
Leben in die Schlachi ziehen — 
natürlich nicht in der Badewan¬ 
ne, sondern auf dem C 6^, 

Der Spieler hai die Auswahl 
zwischen zehn Szenarien. Man 
che sind einfach, andere schon 
schwerer und manche äußerst 
knifOig zu handhaben. Fast alle 
haben einen aktuellen Bezug, 
die meisten kennt man sogar aus 
der Tagesschau. Da patroulliert 
man im persischen GolL be¬ 
wacht Öltanker vor Schnellboot- 
Angriffen oder versuch! mit der 
britischen Floiie argentinische 
Kreuzer zu vermehlen. Es gibt 
aber auch die Aufgabe, eine 
sowjetische Invasion zurückzu¬ 
schlagen oder auf Weli-Pa- 
trouille zu gehen_ Friedlich geht 
es auf keinen Fall zu. 

Wenn man sich einen Auftrag 
herausgepicki hat. stelli man 
seine Flotte zusammen. Man hai 
die Wahl zwischen den ver¬ 
schiedensten Eooisklassen Die 
Zusammonseizung der Flotte isi 
sehr wichtig für das Spiel und 
solUe sorgfaiiig vorgenommen 
werden. Bei manchen Aufträgen 
sind schon Schiffe vorgegeben, 
bei denen man nur den Namen, 
aber nicht den Typ ändern kann. 

Zehn Missionen — 

ohne Kapitänspatent 

Dann beginnt die Mission. 
Man kann zwischen einer Karte 
und der Brücke der Schiffe hin* 
und herschallen. Die Karle isi in 
jedem Ausschnitt zoombar und 
dient zum Planen von Verteidi¬ 
gung und Schiffsrouien. Wirk- 
Uch interessant wird es aber erst 
auf der Brücke des Schiffs Um 
Verwirrung zu vermeiden, ha¬ 
ben alle Schiffe das gleiche In¬ 
st rumentenbrelt. Von dort aus 
kontfollierl man seine Waffenay* 
sieme, starte! Hubschrauber 


und wehri Angriffe ab Leider 
reagiert die Tastaiur-Steuerung 
etwas zäh und müde, aber nie 
so langsam, daß man in wirklich 
ernsthafte Schwierigkeiten kom¬ 
men könnte 

Das Besondere an Sinke Fleet 
ist. daß man zwischen den em- 
aelnen Schiffen umschalten 
kann, jedes Schiff hat seine Waf¬ 


fensysteme. eigene Hubschrau¬ 
ber und kann in jede Richtung 
gesteueri werden. Es kann auch 
einmal Vorkommen- daß wäh¬ 
rend einer Fahrt lange nichts 
passiert. Damit man dann nichi 
ewig vor dem Computer sitzt 
und sich langweilt, haben die 
Programmierer eine einstellba¬ 
re Zeitkompression eingebaut. 



Ehnv «rfülglc^e MissiDii und ichon schrubbt man das Dack 



Die wurde soaban zum Flaggschiff gakürt 


Wenn es zum Kampf kommt, soll¬ 
te man allerdings auf Echtzeit 
umschalten, denn man ist gut da- 
mii beschäftige Raketen abzu¬ 
wehren, Tbrpedos auszuwei¬ 
chen und seine Flotte zu schüt¬ 
zen. 

Sobald man ein paat Missio¬ 
nen gespielt hat^ sollte man sich 
eine Datendiskette bereitlegen 
und aeine Missionen auf *Cam- 
paigm umstellen. Man kann die 
Aufträge zwar nicht mehr ein¬ 
zeln auswähien, bekommt dafür 
aber eine bessere Punktzahl 
und entsprechende Beförderun¬ 
gen. wenn man seine Mission er¬ 
füllt, Nut hier kann man eine län¬ 
ge rd au© rnde Karriere machen. 
Wer weiß, viel leicht ist sogar ein 
Admiralstitei drin? 

Sirike Fleei ist das neueste 
Programm von Lucasfilm Ga¬ 
mes. Wie beim Vorgänger PHM 
Pegasus wirkte «Koronis Rift*- 
Schöpfer Noah Fahlstem bei die¬ 
sem Projekt mit. Im Gegensatz 
zum Vorgänger berücksichtigt 
Strike Fleet mehr Simulations¬ 
aspekte; Schiffe können auf 
Grund lauten oder bewegen 
sich anders, wenn sie getroffen 
wurden. Das Programm ist sehr 
detaügetreu und spielt steh 
spannend. Sobald man seinen 
ersten Öltanker in der Straße 
von Hormus verloren hat, wird 
man vorsichtig und beginnt takti¬ 
scher zu denken. Auch grafisch 
wird einiges geboten: die Karte 
wirkt seemännisch, anftiegende 
Raketen haben einen kleinen 
Feuerschweif und man kann Ex¬ 
plosionen tm Farnglas erken¬ 
nen Auch das Handbuch ver* 
dieni ein Lob: es ist sehr ausführ¬ 
lich und bietet einen guten Ein¬ 
stieg für alle Hobby-Admirale 
Man sollte es sich unbedingt ge¬ 
nau duTchlesen. bevor man zu 
spielen beginnt, 

Simulauonen-Freaks und Stra¬ 
tegen kommen bei Sinke Fleet 
voll auf ihr© Kosten; reine 
Actionspiel-Fans sollten lieber 
erst einmal lesispielen. 

Cal) 


Auagftbe 4/Apnl 1356 


































**Aas der Tiefe des Schlafs Kommt der Schreakeo - FRIGHTMARE.,, 

Werden Sie überleben? 



Frightmare Eüj Compotetspiel für den Commodore 64, Spectrum Scboeider und bald auf dem IBM FC, lütssefte 34, 95 DM, 

Disk 49, 95 DM (IBM 59, 95 DMk 

Ciasaidc (iumes lAd., I-J liay wtß Cresevftt, fiarntf^nte, \'orih Yorkshirv, llaptund, Tel.: 0i}44/423/S25352, Ta\: tMl44/423^53tHl54 
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Platoon 

Von der Leinwand auf 
den Computer- 
Monitor: Die Soft¬ 
ware-Umsetzung des 
Anti-Kriegsillins 
))Platoonf< ist jetzt 
erschienen. 

E m fünf Mann siarkei: ame¬ 
rikanischer Stoß) ru pp — 
►Pla{oon^< genannl - 
kämpft sich durch den 
viel namesischen Dschungel. 
Vietkongs und üble Burschen 
au 3 den eigenen Reihen machen 
einem das Leben schwer; man 
läuft sogar Gefahr, von Napalm- 
Bombern der eigenen Nation ei- 
wischi zu werden. 


Dieses düstere Szenario bietet 
das Compulerspiel »Platoon«. 
das auf Oliver Siones gleich¬ 
namigem Vieinam Film basieru 
Das Spiel besieht aus vier Pro- 


gramm-TlsiIen, die einzeln gela^ 
den werden. Die Anti-Kriegsboi' 
Schaft des Films kommt hier 
nicht so ganz rüber, denn in allen 
Abschnitten muß man ordent¬ 
lich ballern, um zu Überleben. 

Für jeden der fünf Soldaten 
gibt es eine eigene Status-Anzei¬ 
ge, dte über Gesundheuszu- 
stand und MunitionsVorrat infor¬ 
miert. Im Spiel kann man jeder¬ 
zeit zwischen den fünf Soldaten 
umschalien. 

Act lon-Fans, die kein© Beden 
ken wegen der kriegerischen 
Handlung haben^ bekommen 
bei der C 64'V©r3ion einiges ge¬ 


boten. Die ©mzelnen Abschnilie 
bieten starke Grafik und spielen 
sich sehr gui. 

Bei diesem Programm hat man 
kaum einen Augenblick Zeit, um 
einmal tief durchzuaimen — der 
nächste Gegner kommi be¬ 
stimmt Außerdem ist man be¬ 
stens motiviert, weil man alle 
Abschnitte einmal kennenler¬ 
nen will. Es nervt lediglich et¬ 
was, daß man nach dem Verlust 
aller Leben wieder ganz von 
vorne beginnen muß. Doch 
selbst ein geübter Spieler bleibt 
gefordert, weil sich Unachisam- 
keil sofort biiier rächt (hl) 


C 64 (Schneider CPC, Spectrum, Amtga, 
Atari ST) 

39 Mark (Kassette), 49 bis 69 Mark Diskette 
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HAPPY-WERTUNG 
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Vom Rim ^ . . 
zum Spiel 

Die C 64-Ver3ion von Pla- 
tocn stammt von Ocean-Pro¬ 
grammierer Zak^Ibwcshend. 
ln einem Interview konnten 
wir ihm einige Fragen m sei¬ 
ner Arbeit stellen, 

Hafipy: Zak, du bist erst 19 
Jahre alt und schon fest ange- 
stelUer Programmierer bet 
Ocean. Wie bial du zu dem 
Job gekommen? 

Zelt: Ais ich mir vor em paar 
Jahren meinen C 64 kau/le, 
habe tcheis:t Basic und dann 
Maschinensprache gelernt. 
Vor etwa IB Monaien, ich 
ging damals noch zur Schule, 
habe ich selbsigeschrie- 
bene Demos an Ocean ge- 
schickl Daraufhin hat man 
mich eingeladen und mir die 
Stelle angeboten. 

Happy: Bekommst du ein fe¬ 
stes Gehen oder wirst du auf 
Provisions-Basis bezahlt? 




Zak: Ich arbeite als Ange- 
stellier und beziehe ein Mo¬ 
natsgehalt. Am Umsatz mei¬ 
ner Spiele bin ich mehl beiei- 
ligi Es hat einige Vorteile, 
wenn man fest bei einer Fir¬ 
ma programmiert. Man kann 
besser mit Kollegen — zum 
Beispiel den Grafikern oder 
den Musik-Eicperlen — Zu¬ 
sammenarbeiten. 

Happy: Du hast das Spiel- 
Design und die C 64-Pro- 
grammierung von Platoon 
gemacht. Ist ea nicht schwie¬ 
rig. ©in Spiel zu einem Anti- 
Kriegsfilm zu schreiben? 
Zak: Ich habe zusammen mit 
ein paar anderen Leuien dos 
Design gemachk Wir haben 
uns über ©inen Monat lang 
nur über legi, wie das Spiel 
aussehen könnte, ohne ir¬ 
gend etwas zu programmie¬ 
ren. Ich habe mir den Film 
Ende Mai '87 angesehen, als 
er in dte englischen Kinos 
kam und dann die ersten 


Ideen für das Spiel ausge- 
brütet. Nach dem Design ha¬ 
be ich vier Monate ge¬ 
braucht, um die C 64*VeTsion 
zu programmieren An die¬ 
sem Projekl haben mehrere 
Leute ©in halbes Jahr gear¬ 
beitet Wir wollten das beste 
Spiel zu einem Film machen, 
das bisher erschienen ist, 
und vor allem die Atmospha 
re rüber bringen. 

Happy: Aber es wird ganz 
schon viel geschossen. 

Zak: CompuieTspiele sollten 
nicht zu gewaltiälig sein. Pla¬ 
toon ist tn dieser Hinsichi 
noch an der Grenze dessen, 
was ich für erträglich halte 
Happy: Von wem stammt der 
digitalisierte Schrei? 

2ak Eines schönen Tlagea 
stellten wir in einem Zimmer 
ein Tbnbandgeräi auf und lu¬ 
den alte Mitarbeiter ein, vor- 
baizu kommen und einen Pro* 
beschrei zu wagen. Das muß 
sich für jemanden, der gera¬ 


de draußen am Fenster vor- 
beiging, sehr merkwürdig 
angehört haben. Am Ende 
des Tages hörten wir uns 
dann alles noch einmal an 
und siellren fest, daß omet 
von memen Schreien am be- 
sien paßte. 

Happy: Welche fünf Spiele 
würdest du mit auf eine ein¬ 
sam© Insel nehmen? 

Zak Platoon naiiUiltch (1 acht), 
Außerdem »Dropzone«, eine 
gute Version von »Space In- 
vadeis«, »Uridium« und »Ar- 
kanoid«. 

Happy: Spielst du viel in dei¬ 
ner rreizeit? 

Zak; Nicht mehr ao viel wie 
früher Wenn du als Pro¬ 
grammierer arbeitest^ ist ein 
Computer-Bildschirm d a$ 
letzte, was du sehen willst, 
wenn du nach Haus© 
kommat. 

Happy: Danke für das Inter¬ 
view und alles Gut© füi die 
Zukunfh (hi) 


Ausgabe 4/April 1960 
























Test Spiele 


Zarch 

32-Bit-Power für 
Spiele-Frealcs: Das 
erste Spiel für den 
Super-Computer 
jArchimedes stammt 
von »EHten-Co-Autor 
David Braben. 
Von seinem jüngsten 
Werk »Zaräh« sind 
auch ST- und Antiga- 
Veisionen geplant. 
Die atemberaubende 
Geschwindigkeit ist 
einzigartig. 


Gleiter ist hinüber — ein Schiff 
weniger Eine Rauchfahne stehr 
über den Trümmern und die 
Spliüer des Gleiters Riegen 
durch die Gegend 

Nicht ganz so wehrlos wie die 
Seeder sind die uDronem des 
Gegners. Sie fliegen mit kon¬ 
stanter Boshaftigkeit immer von 
oben einen Angriffsfiug. Nach 
oben kann nian nicht schießen 
und ist relativ wehrlos. Dronen 
»treibeni Ihren Gleiter so lange 
hoch, bis ab einer gewissen Hü- 
he die Triebwerke nicht mehr 
arbeiten. Ein leichtes Spiel für 
die Angreifer. 

Mit zunehmender Spieldauer 
wird der Feind aggressiver 
»Zielsuchraketen<i. di© ohne 
Rücksicht auf Verluste auf Ihren 
Gleiter zusteuern und mit ihm 
kollidieren, sind sehr schwer zu 
treffen, weit sie immer von hin» 
len kommen. 



Ruckl^ion Scrolling zeichnet ans 


D er biologische Krieg war 
nicht mehr abzuwenden. 
Die ersten angreifenden 
Gleiter des Feindes mit 
ihrer idd liehen Fracht treffen 
©in. Der Radarschirm zeigt deut¬ 
lich, wie sich die mit tödlichen 
Viren befallenen Gebieiö im^ 
mer weiter vergrößern. 

Der Feind setzt verschiedene 
Waffensysteme ein. um sicher¬ 
zugehen, daß die Vertetdigung 
so schwer wie möglich füllt. 
Schlimm sind sein© »Seedor«, 
die dicht über dem Boden 
schweben und den Virus ver¬ 
sprühen. in bewohnten Gegen¬ 
den mit vielen Hausern landen 
sie sogar und geben den Virus 
konzentriert ab Doch auch 
wenn 31© wehrlos auf dem Bodei^ 
herumsitzen, fällt ©m AngrilT 
schwer Die Steuerung zwischen 
den Bäumen ist alles ander© als 
einfach. Durch das rasante Tbm- 
po streift man schnell ein Haus 
oder einen Strauch und der 


Wenn das schon alles wäre, 
könnt© man schnell die Angrei¬ 
fer in den Griff bekommen. 
Doch die gePährliehen Schilfe 
mit guten Schulzschildern war¬ 
ten mit anderen Waffen auf. Sie 
feuern ihre Laserkanonen 
schneller und werfen nebenbei 
noch VirusBomben ab. Die 
Schlacht ist kuum zu gewinnen. 

Dieses atemberaubende Spiel 
heißt Zarch und läuft momentan 
nur auf einem Compuier. dem 
»Archimedesi von Acorn. Da bet 
handelt es sich um einen super- 
schnellen Computer mit »Risc- 
Tbchnoiogiei. Mit einem Risc- 
Chip wird der Archimedes dea- 
halb so schnell weü der Prozes¬ 
sor mit sehr wenigen Befehlen 
auskommt und deshalb die 
Chip-Architektur nicht so auf¬ 
wendig und langsam ist; ein Be¬ 
fehl wird m einem Täktzyklus ab- 
gearbeitet. Der Archimedea 
schaff! damit die mehr fache Ge¬ 
schwind igkeii eines 68000er. 



Die Speeder vanprühen Um Viren-Fimcht 


der im Atari ST oder Amiga sei¬ 
ne Arbeit verrichtet. Dadurch 
entsteht di© völlig ruck freie drei¬ 
dimensionale Darstellung. 

Eine völlig neue Spiele-Di- 
mension isi angebrochen^ da 
der Archimedes mit seiner im¬ 
mensen Geschwmdigkeii ganz 
neue Programm-Ideen entste¬ 
hen läßt. Jedes Amiga- oder ST- 
Programm l$i dagegen lahm. Je¬ 
denfalls hat Programmierer Da¬ 
vid Braben nach seinem Hit ■ Eli¬ 


te« wieder einen Vollirefter ge¬ 
landet. Es sind zwar Umsetzun¬ 
gen von Zarch angekündigt, 
doch sei bst au f dem A m iga ist es 
fraglich, ob die Grafik die Ge¬ 
schwind igkeii der Archtmedes- 
Version erreicht. 

Wer sich mit der Steuerung 
vertraut gemacht hat. den läßt 
Zarch so schnei) nicht wieder 
los. Das Fluggefühl Ist dank 
der fließenden 3D Darstellung 
fantastisch. (wo) 


Aichimedes (Amiga, Atari ST> 
70 Mark (Diskette) 
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Zarch und 
seine Folgen 

Ich fahr© mit meinem Wa¬ 
gen auf der A9 von München 
in Richtung Nürnberg Eine 
hektische Fahrt. Viele LKWs 
und der FeicTabendVerkehr 
machen di© Autobahn dicht 
Plötzlich drehe ich mich um, 
damit ich mehr sehen kann, 
als der Rückspiegel offen¬ 
bart. Ich war sicher^ daß mir 
©in© Z]©lauchratoe folgte 
und mich fast erwischt hätte, 
Doch da Sind nur Autos. Ich 
sehe Wieder nach vorne und 
such© neben meinem Tacho- 
moter vergeblich meinen Ra¬ 
darschirm. Aber da ist 
Mich 13 Sind meine sämtli¬ 
chen Radäraialionen etwa 
schon abgeschoÄsen? Die 
Drone hinter mir feuert mit 
ihrer Laser^Kanone Ich rei¬ 
ße mein Steuer hoch... 


Ich muB verrückt E©in. Auf 
der A9 gib! es kern© Zieh 
süchraketen und m meinsm 
Auto keinen Radarschirm. 
Dl© Drone hinter mir war ein 
LKW. dom meine Fahrweis© 
auTgefallen ist. Es ist das 
Spiel das mich so quält. 
^TCh auf dem Archimedes 
hat mich gefesselt wie kein 
anderes Spiel zuvor. Ich spie¬ 
le sehen mit meinem Compu¬ 
ter und wenn, dann meistens 
ein© gute Partie Schach. 
Aber da gibt es auch keinen 
Laser, 

Zarch fesselt und wenn 
man ersi ©inmat die Sloue- 
rung mir der Maus im Griff 
hat, kann es mimnier schon 
m Problemen mit der Steue¬ 
rung des eigenen PKW kom¬ 
men. 

Einziger Haken bet Zarch: 
Die Handlung ist ©iwas 
geschmacklos und man hätte 
die Thematik sorgfältiger 
auswählen sollen. (wo) 
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Spiele Ttest 

Black Lamp 


Atari ST (C 64, Schneider CPC) 

34 Mark (Kassette), 39 bis 69 Mark (Diskette) 
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K enny Everett und Srev® 
CaiD haben ST^Besitzern 
mii »Star Trek# eines der 
besten Spiele für diesen 
Computer beschert. »Black 
Lamp<- das neue Programm des 
Duos, handelt nicht von den un¬ 
endlichen Weiten des Welt¬ 
raums, Vielmehr hat der Hof¬ 
narr Jolly Jack alle Hände voll zn 
tun, um im 3S6 Bilder großen Kö- 
nigreich Allegoria nach Lampen 
zu suchen Es gibt jeweils neun 
Lampen in neun Farben, die er 
finden und in Lampentruhen ab¬ 
liefern muß Erst wenn alle Bl 
Funzeln am rechten Ort depo¬ 
niert sind, ist das Spiel gelbst 
fm Spiel wimmelt es nur so von 
bösen Buben, die alle auf Jacks 
Lebensenergie scharf sind: 
Werwölfe und Hexen. Trolle und 
Kobolde gehören zu den Verfol¬ 


gern, I^r Feuerkncpfdruck akti- 
Vien Jack seinen Zaubergürtel 
und schießt mit einem Energie- 
Strahl. Die stärkeren Monster 
vertragen mehrere Treffer, bis 
sie vernichiet sind. Die gefähr- 
lichaien Gegner sind die Dra¬ 
chen, die jede schwarze Lampe 
bewachen. 

Auf semer Suche Hndei Jack 
auch Nahrungsmittel, die ihm 
Licbensenergie bringen. Sam¬ 
melt man je fünf Musikinstru- 
menie, Waffen oder Juwelen auf, 
wird für eine gute halbe Minute 
lang ein Extra aktiviert; Jack 
kann dann entweder unbescha¬ 
det tief fallen, wird unverwund¬ 
bar oder erhält einen Super- 
Zapper, der jedes Monster mit 
einem Schuß wegputzt. 

Bei diesem kurzweiligen Ac- 
tion-Adveniure sind vor allem 



schnelle Reaktionen und Joy¬ 
stick-Geschick gefragt Kein 
Spiel ist wie das andere: Zu Be 
ginn werden Lampen und Sze¬ 
narien immer neu per Zufall ver¬ 
leih. Die STGrafik ist schön ge- 
^ichnet und animiert. Die Spiel- 
figur reagiert für meinen Ge¬ 
schmack leider etwas zu lang¬ 
sam und es greifen oft zu viele 
Gegner auf einmal an. Wer sol¬ 
che Aclion-Plauformapiele mag, 
wird iroiz dieser Schönheitsfeh¬ 
ler seinen Spaß an Black Lamp 
haben, das nur mit rarbmontior 
oder Fernsehgerät läuft. (hl) 


Eapiry-Empfehlungt 

Mitielschwere Action für 
einen oder zwei Spieler Cab- 
wechselnd). Etwas lahme 
Steuerung, aber hübsche 
Grafik. 

Ernte Hilfe; 

Extras, die Lebensenergie 
bringen, erst mal tiegenlas¬ 
sen und merken, wo sie sich 
befinden. Wenn man kurz 
davor ist, ein Leben zu verlie¬ 
ren. sollte man sie verna¬ 
schen. 


Oclapolis 


C64 

34 Mark (Kassette), 49 Mark (Diskette) 
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W ir schreiben das Jahr 
39B7, Das Galaktische 
Imperium ist mächti¬ 
ger als je zuvor. Mitt‘ 
lerweüe wurde beinahe die gan¬ 
ze heimische Galaxis erobert; 
bis auf einen winzigen Planeten 
— lOctapolis». Acht Städie auf 
dessen Oberfläche irotzien bis 
heute erfolgreich den Flotten 
des Imperiums. Hunderte von 
erfahrenen Söldnern wurden 
vom Galaktischen Geheim 
dienst angeworben, die Siädte 
zu vernichten. Alle haben ver¬ 
sagt Nun sind Sie an der Reihe. 

Sieht man von der dramati¬ 
schen HI ntergr undgesch ichte 
ab, präsentiert sich Octapolis als 
ungewöhnliche Kombination aus 
Aciion- und Geschicklichkeiis- 
spiel. Der Action-Tbil erinnert 
auf den ersten Blick an das Bai- 
lerspiel "Sanxion*. Das Gefecht 


wird aus zwei Blickwinkeln ge¬ 
zeigt Zu diesem Zweck lat der 
Bildschirm in der Mitte geteilt. 
Sie sehen Ihr Raumschiff sowohl 
von oben als auch von der Seite 
Feindliche Abfangjäger, die 
steh im Formationsflug nähern, 
machen Ihnen das Leben 
schwer. Hach kurzer Zeit dürfen 
Sie landen. Dabei spielt es keine 
Rolle, ob Raumschiffe abge* 
scliossen wurden oder nicht. 

Nachdem man die Aciion-Se- 
quenz erfolgreich überstanden 
hat, geht es im Untergrund wei¬ 
ter. Gutes Timing und viel Fin¬ 
gerspitzengefühl beim Springen 
sind gefragi. Innerhalb eines 
Zeiliimits müssen Sie zu Fuß fünf 
Räume mit unzähligen Plallfor- 
men und Monstern durchque¬ 
ren Bin Laaer ist Ihre einzige 
Waffe. Leider sind die Monster, 
ob groß oder klein, dagegen im¬ 



mun. Weniger Probleme bereit 
len die »Bösen Augen«. Meistern 
Sie auch diese Aufgabe, wartei 
schon die zweite Siadi. 

Leider ist keines der beiden 
Taiispiele herausragend. Bis auf 
die Besonderheit mit den bei¬ 
den Blickwinkeln, aus denen 
man das Raumschifl sieht, ist die 
Action-Sequenz dürftig. Dage¬ 
gen verblüfft das Plattformspiel 
mit atemberaubender Grafik. 
Die Sprites sind sehr emdrucks- 
voll. Überhaupt ist der Ge- 
schickhchkeitsieil der weitaus 
inte ressa ntere von be id en. (mg) 


Hapirr-EtnpfeliJujng' 

Ungewöhnliche Kombina¬ 
tion aus Baller- und Platt- 
formspiel. Keines der beiden 
TbPspiele konnte überzeu¬ 
gen Hervorragende Mon¬ 
ster-Grafiken 

Erste Hilfe; 

Je mehr Raumschifl Forma- 
lionen abgeschossen wur¬ 
den. desto weniger Monster 
stören auf den Plattformen. 
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AUTOGRAAAM? - NA KLAR! 

Der Hit ist gelandet^ vor AutogroimmwijrTschen 
können Sie sich kowm noch retten. AHos kein 
Problem mit TO BE ON TOP — dem Hitporoden- 
simulotor! 

Poch bis dahin ist es ein langer Weg. Zunächst 
sind Sie ein notorisch obgebronnter Schüler mit 
viel Tolenh Nun gilt es, ohne Geld, ohne Be¬ 
ziehungen und ohne EHohrung einen Hit zu 
komponieren und diesen qn eine Plattenfirma lu 
verkaufen. 

Das völlig neue Sptelprinzip wird ouch Sie be^ 
geistern. Eine Kombination aus Komponieren, 
Action und Strotegie sorgt für viel Abwechslung 
und Spaß. Lassen Sie Ihrer Creativif ät freien Louf! 

TO BE ON TOP ist das neue Produkt von CHRIS 
HULSBECK. Wer Chris kennt,, wird sicher wissen^ 
doß fantastischer Sound mit fünf Stimmen und 
digitalisierten Effekten sowie eine tolle Grafik 
selbstverEtändlich sind. Sogar eine komplette 
Hitparade mit zehn Musikstücken wird mltge- 
Itefert. 

Was meint die Presse? 

ASM (Corsten Borkmeyer): „Ein origineller 
Augen- und Ohrenschmaus vom Soundmagier 
Chris Hülsbeck". „TO BE ON TOP setzt neue 
Maßstöbe". 

TOBEONTOPgibtesfürden COMMODQRE64 
und demnächst stark erweitert auch für den 
AMIGA. 


HeUnbö^t 

^ArU 


Pa 

f%iMpWirlrWr 


VIRTRIEB: RUSHWARE GtnbK 

MITVERTRIEB: MICROHÄNDLER 
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Spiele Test 
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W enn sich ein Pro^ 
gramm gut verkauft^ 
folgt der zweite 
mit ziemlicher Sicher¬ 
heit Deshalb wundert es wohl 
kaum jemanden, daB in diesen 
Tagen die Fortsetzung des er¬ 
folgreichen *Gauntlet«-Ver- 
schnins iGarri3on" erscheint. 

Das Spielprinzip ist bei »Garri¬ 
son II* das gleiche geblieben 
Ein bis zwei Personen kämpfen 
säch durch zahl re lohe Labyrtn- 
the, allzeit auf der Hut vor an^ 
griffsiusiigen Monstern. Fünf 
Spielftguren, die in den Kriie- 
rien Geschwindigkeit. Nah* 
kampr magische Kraft, Rüsmng, 
Schußgeschwindigkeit und 
Schußkraft unterschiedliche Ta¬ 
lente aufweisen, stehen zur 
Wahl Im Laufe des Spieles kann 
man diese Eigenschaften durch 


das Aufsammeln von bestimm¬ 
ten Gegenständen verbessern. 
An Garrison II können sich ins* 
gesamt fünf Spieler beteiligen. 
Allerdings dürfen in jedem Le¬ 
vel nur bis zu zwei Personen 
gleichzeitig spielen. Zu Beginn 
einer neuen Runde wird festge¬ 
legt. welches Pärchen jetzt an 
die Reihe kommt. Neben den 
M onstern sorgen unte r anderem 
unsichtbare Mauern, bewegü* 
che Wände und kleine, aber fie¬ 
se Kobolde für Wirbel Jede Be¬ 
rührung mit einem der Wider! in* 
ge schadet der Gesundheit des 
tapferen Streiters. Diverse Ex- 
iras lockern den Spiele ra II tag 
merklich auf. Erfreulicherweise 
gibt es für jede Spiel flgur eine 
eigene High Score-Liste, die auf 
Diskette gespeichert wird Bia 
auf die 138 Labyrmihe bietet 



Garrison II im Vergleich zu sei¬ 
nem Vorgänger keinerlei neue 
Ideen oder Spielelemenie. 

Wer Garrison l noch nicht hat, 
und eine Gauntlet-Variante für 
seinen Amiga will der sollte 
sich Garrison II genauer atise- 
hen. Grafik und Sound smd 
recht ordentlich. Enttäuschend 
ist dagegen das Scrolling. Man 
kann schneller laufen, als sich 
das Spielfeld verschiebt Ähn¬ 
lich wie Gauntlet macht Garri¬ 
son JI zu zweit am meisten SpaEk 
zumal sich die Recken gegensei¬ 
tig beschteBen können. (mg) 


Happr'Empfehlimg; 

Unterhaltsames Labyrinth- 
Baller spiet im Gauntlet Sill 
für ein bis fünf Spieler (bis 
zu zwei gleichzeitig). We¬ 
nig Unterschiede gegen¬ 
über Garrison l 

EE«t 0 Hilfe: 

— Sofort nach den Generato¬ 
ren Ausschau hallen und die¬ 
se vernichten 

— ilbamwork* ist sehr wich¬ 
tig. Gegenseitiges Behin¬ 
dern kann lödlich eein. 


Super Hang-On 


Schneider CPC (C 64, Spectrum) 

34 Mark (Kassette), 39 bis 49 Mark (Diskette) 



U nd wieder dröhnen die 
Motoren: In »Super 
Hang-On* fährt man ein 
Motorradrennen rund 
um die ganze Well. Vor dem 
Start wähl! man einen von vier 
Kontinenten aus, auf dem das 
Rennen siaiifinden soll Jeder 
hai einen bestimmten Schwie¬ 
rigkeitsgrad. der von rechi ein¬ 
fach bis zu fast unmöglich reicht 
Ein Kontinent ist in verschiedene 
Strecken unicrteUr. Wenn man 
nicht innerhalb einer vorgege¬ 
benen Zeit das Ziel erreicht, 
wird man aus dem Rennen ge¬ 
nommen. Wenn man schneller 
131, wird die verbliebene Zeit als 
Bonus guigeschrieben. 

Damit man nicht immer nur auf 
einet Ebene dahinsaust, gibt es 
hm und wieder eine Steigung, 
die grafisch sehr gut gelöst ist 
und echt wirkt. Alle Strecken 


smd in CPC-Hires gezeichnei 
Sie sind also detaüliert, aber 
recht einfarbig. 

Sobald man den Motor auf Ma¬ 
ximum gedreht hat. kann man 
den Turbo einschalten. Das Mo¬ 
torrad beschleuningi dann pro“ 
blemlos auf satte 324 Stundenki¬ 
lometer — nicht sehr realistisch, 
aber ungeheuer praktisch Auf 
den Strecken gibt es natürlich 
jede Menge Konkurrenten 
Wenn man mü einem von ihnen 
zusammenrempelt, bremst das 
Motorrad um zirka 100 Stunden¬ 
kilometer ab “ auch nicht sehr 
realistisch, aber ungeheuer är¬ 
gerlich. Man kann auch stürzen, 
wenn man über die Srreckenbe- 
grenzung hinauskommi und mit 
einem Hindernis zusammen¬ 
rauscht Dann wird man wieder 
auf die Strecke gesetzt^ mit neu¬ 
em Motorrad und Helm, verstehi 



sich. Zu Beginn des Spiels fah¬ 
ren die Konkurrenten auf ihren 
Motorrädern nur stur gerade¬ 
aus. aber m späteren Hunden 
beginnen sie, gefährlich schnell 
die Fahrbahn zu wechseln. 

Super Hang-On kann man ei¬ 
gentlich nur denen empfehlen, 
die noch kein Motorradrennen 
auf dem Schneider CPC haben. 
Es spiel! sich ähnlich wie »Endu¬ 
ro Racer* Wem Beschleunigen 
und Äbbremsen auf die Dauer 
zu langweilig werden, solUe von 
Super Hang-On besser Abstand 
hallen. (al) 


Bappy^Empfehlimg: 

Umsetzung des Sega-Auto- 
matenspiets. Ziemlich 
schnell ohne groß© Exira- 
mäizchen — ein Rennspiel 
pur 

Ditto HUlo? 

Lieber einmal die Ob- 
schwind igkeii her u nter- 
schrauben, als zu koJlidie' 
ren, denn das Anfahren ko¬ 
stet zuviel Zeit. 

— Die Joystick-Koni rolle soll¬ 
te auf »High» stehen, damit 
man schnell reagieren kann. 
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Test Spiele 
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V or zirka einem Jahr wur¬ 
de für den C 64 der iGra- 
vitar^-Clone iThrust« ver¬ 
öffentlicht. ln diesen Ta^ 
gen erscheint mit «Oidsi eine 
leicht veränderte und aufge^ 
motzte Variante für den Atari ST. 
die dem Spielhallenvorbild we¬ 
sentlich näherkommi. 

Ein feindliches Siernenvolk 
hai in einigen Galaxien strate¬ 
gisch wichtige Planeten erobert 
Es liegt an Ihnen, di© Oida. un 
tordrückie und ausgebeutete 
Roboter, zu befreien. Sie suchen 
sich also eine von sechs beset;^- 
ton Galaxien aus und fliegen 
zum ersten Planeten. Leider stel¬ 
len Sie dort fest, daß der Feind 
auf der Oberfläche des Plane¬ 
ten bereits zahlreiche Verteidi¬ 
gungsanlagen errichtet hat 
Das Raumschiff, mit dem Sie 
unterwegs sind, verfügt über 


zwei Waffensysteme. Zum einen 
gibt es die äußerst wirkungsvol¬ 
len iWova Bombs^i. die leider nur 
in geringer Slückzahl vorhan¬ 
den sind. Zum anderen leisten 
die iNüdear Peileia* im Kampf 
gegen die Eroberer wertvolle 
Dienste. Em Schutzschild. das 
allerdings nur kurz© Zeit aknv 
sein kann, sorgt für zusätzliche 
Sicherheu. 

Das Spielfeld sciolU in alle 
Riehlungen. Neben Raumschif¬ 
fen. die wüd um sich schießen, 
und Verfeidigungsanfegen, die 
mH Baue rsalvon nicht geizen, 
sind vor allem die Kraftfeld- 
Generateren und die Tbleporter 
zu beachten 

Ein Editor, mit dem man vor* 
handene Planeten verändern 
oder neue gestaJien kann, ist 
auch mit von der Partie. Die 
selbstgebauten Planeten wer¬ 



den genauso wie der High- 
Score für jede Galaxis auf Dis- 
keiie gespeichen 
Oids ist ein faszinierendes Bai- 
lerspiel. des nicht unbedingt 
durch (olle Grafik beeindruckt. 
Sie ist eher schlicht und zweck¬ 
mäßig, obwohl die Explosionen 
sehr schick sind. Die für Action- 
Spiele ungewöhnliche Steue¬ 
rung des Raumschiffs erfordert 
viel Feingefühl und Geschick. 
Dank des Eduers und der zahl¬ 
reichen Galaxien wird Oids b©‘ 
stimmt lange Zeit an den Bild¬ 
schirm fesseln (mg) 


Happy^Empfehlung: 

Vor S].uelwitz sprühendes 
Balferspiel im *Gravitar*-Sttl 
mit ConslTuchon Set. 

Emta Hilf«; 

- Den Schutzschirm nur im 
Notfall emseizen. 

- Immer zuerst die Kraftfeld- 
Generatoren vernichten. 

- Die Nova Bombs für die 
Gebäude mil Schuuschirm 
aufheben. 


Sherlock 

(The Riddle of the Crown Jewels) 


MS-DOS (Amiga, Apple 11, Atari XL/XE/ST, 
C 64, Macintosh) 
zirka 80 Mark (Diskette) 
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E s wurde ofl geplant, etn 
paarmal sogar versucht, 
aber es war noch keinem 
Gangster gelungen, die 
Kronjuwelen aus dem Tbwer zu 
stehle n Zumindest bis gestern 
abend Heute morgen fand ein 
Wächter die Vitrine offen und 
die Juwelen geraubt. Und das 
kurxvor dem Kronjubiläum ihrer 
Majestät Victoria ... 

Ganz klar, die Klunker müssen 
wieder her. bevor das gekrönte 
Haupt seinen leeren Hals und 
damit ganz GroBbritannion in 
der Öffentlichkeit bloßsielll. 
Und wer wäre dazu besser be¬ 
stimmt als Englands berühmte¬ 
ster Detektiv, Sherlock Holmes 
persönlich? Da der dreiste Dieb 
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sogar einen Zettel hinter ließ- m 
dem Holmes namentlich er- 
wähnl wurde, iist es für ihn natür¬ 
lich em doppelter Anreiz, den 
Fall zu lösen. Die erste Spur lai 
dieser Zeitel, der ein paar my- 
sieribse Botschaften enthält. 

ln diesem Tbxi-Ad venture 
übernehmen Sie die Rolfe des 
Leibarztes und HölmeS'Busen¬ 
freundes Dt. Watson. Da Sher 
lock schon amen bestimmten 
Verdacht hat und um sein Leben 
fürchten muß, hält er sich bei 
den Nachfoischungen sehr bri¬ 
tisch zurück Es isi also an Ihnen, 
den ra!l zu knacken. Das ist nicht 
ganz einfach, aber ganz verzwei¬ 
felte Waisons können sich Tips 
vom Programm geben lassen 


Wer sich den Spaß desSetberlÖ- 
nsns mehl nehmen lassen will, 
sollte auf sie verzichian. 

»Sherlock* isi ein weiteres 
Tbxi-Adventure von Infocom Es 
hat ©man exzellenten Parser, 
eine clevere Handlung und vie¬ 
le logische Rätsel Dia Atmo¬ 
sphäre reicht nichi ganz an Spit¬ 
zentitel wie »Siationfall* oder 
»Guild of Thievea« von Mngneiic 
Scroüs heran Wer aber gerne m 
Hölmea-Manier Rätsel löst, wird 
an «Sherlock* Spaß haben Die 
Amiga- und ST-Versionen sollen 
Sound-Effekte bekommen, (al) 


Happy-Emirfehlung: 

Eine eingebaute Hilfefunk- 
iion macht das Ad venture vor 
allem für Einsteiger interes¬ 
sant. Gute EnghschkeniniÄse 
erforderlich. 

Erste Uüfe; 

Eine Lampe isi in Holmes 
SchlafZammer. Die Rätsel 
muß man löaen, wenn man 
nicht planlos herumirren 
will. Bet ‘Pussaud: Es muß 
nicht feuchtend hell Bein, um 
etv^as zu sehen. 
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Spiele Ttest 


Karting Grand Prix 


Amiga (Atari ST) 
29 Mark (Diskette) 


GRAFIK _ 

SOWDA MUSIK 
HAPPV-WERTUNG 


ei * 
73 ★ 
63 * 



A uf dem Rummelplaiz ist 
das Go-Kart-Rennen je¬ 
desmal eine Anrakhon 
Die kleinen^ wendigen 
Flitaier fahren dank »Kaning 
Grand PriÄ< nun auch auf Armga 
und Atari ST um die Welte Das 
Spielprinzip erinnert stark an 
den Spielautomaten-H LI *Super 
Sprmii: An die Stelle der Formel 
l'Wagen treten eben die Go- 
Karts. 

Bis zu zwei Spieler gleichzeitig 
plus einem Computer-Gegner 
dürfen sich am Rennen bete til¬ 
gen. Acht unterschiedlich 
schwere Strecken stehen zur 
Auswahl. Die ersien paar Run¬ 
den sollten Sie im Trainings 
Modus fahren. Hier kann man in 
Ruhe die verschiedenen Reifen¬ 
arten und Kettenräder testen. 

Wenn Sie steh lange genug 
eingefahren haben, wird es Zeih 
Ihr Können auch im Wellkampf 


unter Beweis zu stellen. Der er¬ 
ste Kurs darf nach Belieben aus¬ 
gesucht werden Passieren Sie 
nach drei Runden die Ziellinie 
als Erster, legt der Computer die 
zweite Strecke und die Wette r- 
bedingungen fest Jetzt kommt 
es darauf an. die richtige Kombi¬ 
nation von Reifen und Ketienrä^ 
dern zu finden. Das Rennen wird 
solange fortgesetzt, bis ein 
Computer-Go-Karl gewinnt, 
Karting Grand Prix ist der bis¬ 
lang gelungendst© Super Sprint- 
Clone für den Amiga. Trotzdem 
reilli er emen nicht vom Hocker. 
Fbsitiv überrascht waren wir von 
den Digi-Sounds. Die Program¬ 
mierer haben nicht irgendwel¬ 
che 08/]&-Soundeffekte digiiah- 
sieri, sondern sich dabei Ge¬ 
danken gemacht, ob sie auch 
zum Spiel passen. Die Brems¬ 
geräusche klingen zum Beispiel 
fantastisch echt beim Amiga. 



Die Steuerung des GchKaris ist 
sehr gewöhnungsbedürflig: Das 
Fahrzeug beschleunigt, wenn 
der Joystick nach oben gedrückt 
wird; mit dem Feuerknopf wird 
gebremst. Wir waren mü dieser 
Losung nicht sehr glücklich 
Wer ein Spiel dieser Art für 
seinen Amtga haben will, sollte 
sich das erfreulich preiswerte 
Karimg Grand Pnx genauer an- 
sehen. Im Moment gibt ©a nichts 
Besseres für den Amiga. ST-Be- 
sitzer sollten sich lieber die 
Super Sprmi-Version für ihren 
Computer zulegen (mg) 


Hapirr-EimpfeMtuig: 

Anständige »Super Sprint«- 
Varianie mit Go-Karts. Ein 
Spieler oder zwei Spieler 
gleichzeiug. Gewohnungs- 
bedürftige Steuerung, gute 
Digi-Sounds. 

£r«te Hilfe; 

— Lieber langsamer, aber 
dafür sicher fahren. Schon 
ein Unfall kann das Aus ge¬ 
gen den Computer-Gegner 
bedeuten 


Raslan 


C 64 (Schneider CPC, Spectrunr) 

34 Mark (Kassette), 39 bis 49 Mark (Diskette) 
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W ieder einmal tat ein 
waschechter Barbar 
Held eines Compu- 
terspiels. Diesmal 
heißt der edle Recke »Rasta n«. 
Er ist König im Land Maianna 
und muß sich gegen den bösen 
Zauberer Karg wehren, der auf 
seinen Thron scharf isi. Der mie¬ 
se Karg hai die Höllenpforien 
geöffnet und das friedliche Bar 
barenland mit Leipziger-Mon¬ 
ster-Aller] ei überschüttet. Ra 
stan kann sich das natürlich nicht 
gefallen la^n und geht los, um 
Karg einmal gehörig die Mei¬ 
nung zü sagen. 

Aurdem Weg dahin begegnen 
ihm Tvaiüihch die Schergen des 
Karg, die ihm ans Leder wol¬ 
len Glücklicherweise ist Rasian 
mii einem Eineinhalb Meier- 



Schwer i ausgerüstet, mit dem er 
enorm draufhauen kann Außer¬ 
dem kann er verschiedene Waf¬ 
fen aufsammeln und anstatt des 
Schwertes benutzen Von Zeit zu 
Zeit findet man auch Rüstungen 
und andere erfreuliche Dinge, 
die das Barbarenherz erwär¬ 
men. 

ln Rastan muß man nicht nur 
sinnlos draufhauen, sondern 
auch manche Geschicklich¬ 
keits-Prüfung bestehen; Da gibt 
es schwer zu meiaiernde Sprün¬ 
ge über reißende Ftüsae oder 
kniffliges Lianengehüpfe. 

Die Grafik. Aushängeschild 
jedes Aciion-Spiela, ist farben¬ 
froh und detaillier! Besonders 
das Rastan-Sprile läßt sich sehen 
und zeig! neben einem wunder¬ 
bar animier len Schlag viel Mus- 



»ORE eeeasea 

«tflllillllltlttl 


HIGH l»940S 
LEMEL 1 


ijsir 


kein. Dazu gibt es einige hürens- 
werie Musikstücke. Leider ist 
das Spiel ein wenig langsam, 
worunter der Spielspaß merk¬ 
lich leidet. Es sieht immer ein 
Level im Speicher; jeder weitere 
muß nachgeladen werden. 

Zu Beginn des Spiels komm! 
man schnell voiwärts, später 
wird es jedoch ziemlich ver¬ 
zwickt. Fairer weise hat das Pro¬ 
gramm eine »Continue Gameü 
Funktion: Dreimal kann man an 
dar Sie Ile weiterspielen, an der 
man sein letztes Barbarenleben 
ausgehaucht hai (al) 


Happy^Empfehlnng: 

Ttechni^^ch saubere Auto- 
matenumsetzung. Für Act ion¬ 
spiel Fans empfehle ns wen. 

Ente Htlfe; 

Lieber öfter siehenbleiben 
und früh mit dem Schwert 
schwingen, um Energieab- 
zugzu vermeiden. Wenn man 
nach oben springt und den 
Feuerknopf drückt, hüpft 
Rastan besonders hoch. 
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Spiele Umsetzungen 



Kurz 

und 

bündig 


G ut gemischt präsentiert 
sich diesmal dse Um- 
seu^ungs^Ecke. Für die 
wicht igste n Computer 

sind Adaptionen prominenter 


wir in Ausgabe 1/88 auf dem AjQ’ 
ri ST, Mittlerweile ist das Aben- 
teüerspiel auch für den C 61 er¬ 
schienen. Parser und Siorjf des 
verjEwicklen englischsprachj- 



Buntt ujliuete3f44 (Commodoi« $4) 


Spiele erschienen. Imemaelnen 
besprechen wir diesmal Jlmtter 
und Gauntlet Fl für den C 61, 
Wizball für MS-DOS PCs, Bndu^ 
ro Kacor und Wiitball für Aiari 
ST, Internalional Karate + für 
Schneider CPC. Jinks für Amiga 
sowie Afterburner für das Sega 
Master System. 

C64 

Jinxier, das neue Ad venture 
von Magnetic Scrolls. testeten 


gen Programms sind gleichge- 
bheben. Bei den Grafiken muJl 
man natürlich Abstriche ma* 
Chen, da der C 64 hier nicht so 
siark ist wie der ST Für 
Commodore-Varhä]misse isi die 
Oualiiat der Bilder gut Der 
SpielfluÄ (St allerdings sjiemhch 
zäh, da das Programm fast stän¬ 
dig auf Diskette sugreift, was auf 
Dauer etwas nerven kann. Wenn 
man aber auf die Bilder verzich- 
lei, gewinni die C 64-VeTsion 




Hoch hinaus; 'hEnditro Racer^ (ÄtaH STJ 


merklich an Tempo. Für fortge¬ 
schrittene Ad venture Spieler 
mit guten Sprachkennmissen em 
empfehlenswertes Programm. 

Die C 64-Umsatzung von 
Gaunt/ef H (Ibst der CPC Vbr 
sion in Happy-Computer 2/8S) 
konnte uns nicht so rechi begei¬ 
stern. Die Grafik ist eher ein 
Rück- als em Forischnll gegen¬ 
über Gau nt lei I was vor allem 
beim recht mäßigen Scrolling 
deutlich wird. 


Analog- als auch mii Digital- 
Joystick oder der Tastatur ge- 
steuen werden. Es ist eines der 
besten Spiele dieser An für PCs. 
wenn auch ein wenig schwer. 
EGA-Grafik wird leider nicht un¬ 
terstützt und zwei Spieler kön¬ 
nen nicht gleichzeitig antreten. 

Atari ST 

Wi^bBl) ist jetzt auch für den 
Aian STerhülilich. DasScrollmg 


dehö 



r nrtSTFSRD 

winnu^FiBXnn 1 

1 

BV 1 

1 pHn 

nxUHCK 1 




Schlagkräftig: »InternaÜanal Karate t * {CPC) 


MS-DOS 

Gute Action-Spiele für MS^ 
DOS-PCs sind rar. Um ac mehr 
dürfen sich Besitzer eines PCs 
mit CGA-Grafikkaiie über die 
MS-DOS-Umsetzung von IVr^- 
ball freuen Diese Version 
komm! naiürlich nicht an das 
klassische C 61-Original heran 
(siehe Ausgabe 8/87). holt aber 
Erstaunliches aus den beschei¬ 
denen Grafik-Fähigkeiten des 
CGA-Modus heraus. ScroUmg 
und Animation smd gelungen 
und der Spielwnz hat nicht allzu¬ 
sehr gelitten. Als schöner Gag 
werden zu Beginn gar ein paar 
Takte digilalisiener Musik ge¬ 
spielt. Wizball kann sowohl mit 


ist Für ST-VerhäJtnisse ordentlich. 
Wie di© PC-Umsetzung spielt 
sich Wizball gut, ohne ganz die 
Klasse der C 64“Vörsion zu errei¬ 
chen. Auf dem ST läuft das Spiel 
nur mit Farbmonitor oder Fern¬ 
sehapparat. Aufdie noch ausste¬ 
hende Amiga-Vbrsicn von Wiz¬ 
ball darf man sehr gespannt 
sein. 

Die ST-Umsetzung des Moior- 
radren netis End um Racer {s leii ü 
A usgabe A/Bl) hat grafisch emi’ 
ges drauf. Sie ist sehr schön ge- 
zeichnel und bietet eine recht 
Hotte 3D-Darstellung. So richtig 
fließend wie beim Enduro-Spiel- 
automaien ist die Grafik natür 
lieh nicht, wodurch sieh der 
Spielspaß in Grenzen hält. Im 
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Umsetzungen Spiele 


Vergleich zur C 64’Veraion ist 
diese Umsetzung allerdings ein 
CSedicht. Auf dem ST gibl ee au¬ 
ßerdem sonst kaum brauchbare 
3!>Rennspieie 

Schneider CPC 

Eine erfreulich gute CPC^Um- 
seizimg des Ccunmodor^Hils 
Internationa] Irrste ^ legt Sy¬ 
stem 3 vor Wie beun Original 
fites! in HappEV-Computer 1/88) 
prügeln sich drei Kämpfer 
gleichzeitig Die Grafik ist übei’ 


raschend Stark, obwohl der 
Schneider nur mit Saftwaie- 
Spilles arbeitet Diese Utnsei- 
zung eneicht nicht ganz die 
Schnelligkeit des Originals, isi 
für kämpferische CPC-Besteer 
aber empfehlenswert Inierna- 
tiütial Karate ^ gehört zu den 
sten Prügelspielen, die es rjt 
den Schneider gibt 

Azniga 

Das ungewöhnhciie Geschick- 
hchkeiis^piei jinks steilten wu 



Ünfgepept: »»Juikan (Amiga) 



Flugerpmht! ^AAerbiunar« (Sega Master System) 


m Happy-Computer 10/87 üiT 
den C 64 vor. Die Amiga’Um- 
serzung bietet das gleiche Spiel- 
prmzip In den v^er Levels, die im 
La ufe des Spiels ttui neuen Schi¬ 
kanen versehen werden, hat 
sich aber eimges berOraük und 
Sound getan Die Grafik luica 
den Ämtga gut aus; Da wird in 
Wejchspüler-Qualiiäi gescjolli 
und mit Farben luchi gegeizt 
Insgesamt macht diese starke 
Umsetzung noch mehr Spaß als 
das Original. 


Sega Master System 

Die RugzEugbaUeret Aftei- 
bumer tst wohl der zur Zeit be^ 
kannteste Spielautoraat. ln die¬ 
sen 'Tagen eischeint Aflerbur- 
ner für das Sega Master System. 
Grafik und Animation erreichen 
zwar nicht dieQuaittät desSpiei- 
hallen-Ongmais; sind aber recht 
ansehnlich. In der Redaktion 
gingen die Meinungen über den 
Spielwitzwe« auseinander. 

<hl/mg> 
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Bitte semten mif kostenlos 
rfeo Vespa-Ka^tog m4 
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VORSICHT VOR G R A U I M P O R T E N I 

Bitten prüfen Sie sction Iwim Kauf, oto dieses Progrsmfn eine deutsc^ie An¬ 
leitung er^thält. Später? Reklamationen können leider nictit berücksich¬ 
tigt w&fdenMSpectmnVMSX-^^i^ionenmjr^^ 























































Spiele Softnews 



Grafik-Pracht, 
die Freude macht 

Das deuische Programmier- 
T&am »Dragonwaie- veröffenl- 
lichEö vor eirt paar Monaten das 
Adventuie •Hellowoon^, das für 
deutsche Verhältnisse einen 
recht anständigen Pärser hatte 
Das neue Abenteuerspiel na¬ 
mens ist bereits in Arbeit. 

Über die Oualitäl der Texte kön¬ 
nen wir noch rüchis sagen, aber 
die Vqrab-Bildschirmfoios der 
Ataii ST-Grafjfcen sehen fanta¬ 
stisch aus. Hier wird ansatzwei¬ 
se der hohe Standard der Bilder 
von Magnelic-Scrolls-Adventu- 
reserreicht. Ob Ooze auch spie¬ 
lerisch an die internationale 
Spitzenklasse anknüpfen kann, 
wird unser Tbst zeigen, der in 
einer der nächsten Ausgaben 
folgt. Oll) 


Die anderen Gewinne sind 
ebenfalls unterwegs. Je em 
Gaunilei It-Computerspiel von 
US. Gold geht an: 

Mazkus Ai«ndt, Gtfivenbraich I 
Ftank lAmpichter. Etungin IS 
Mamn Idsur, Schladming 
dmstjan Leneis, 

TiitiV. RömI NQ.ni,b«iig 4^ 

ArPär?^ ScJiTila^ Hacihui^ 92 
ChrdüJt Stgmuin. Mutdorf 
Jtn Smfttet, Doniustaui 
Michael Obdghfrini 

Okf Ttüel. Lotte l 

Folgende Leser haben je ein 
schickes Gaimtlet II-Shirt von 
Atari Games gewonnen: 

Mi?ha.el Ahmluiiv tod^nkifChAn 
Udo Buck, Bad Unirch ) 

Gfifz C^span, HcmhiurgySaAt 
Stalui Diiimi«!, Sctmandorf 
Daniut Drowes; 

[>oinmtqi]e Coiwrt, München JÖ 
Halbst. Nffumüiut«! 

Diik fVieleutlorf 

Guido Waiuua»n 

Cwnig. JdarkTbrait 
Joa Erugor. OldaTiburg 
Christian Loew^ Berhn 43 
Mjchaftl Onnan. Westored« l 
Ibrben Schul«. Kusuni 
SfotiA Schumaim. Böcholibciin 
JÖig Schröder. I^na TflfeBÜilica 
E^iär Scrlwah, Wüfsbuig 
Amde Stentena, Bottrop 
Gero l^mpelmaiui, Ritterhude 
Heina A-Mana LankowiQ 

Vielen Dank an alle:, die mitge- 
macht haben! Wenn Euch das 
Glück nicht hold war. dann ver¬ 
zagt nicht- Eter nächste Wettbe¬ 
werb kommt bestimmt (hl) 



SchöD# Adventnre-BOder aum deutschen Landen bietet >*Ooze" 


Ein Tusch für die 
Gaimtlet H-Gewiimer 

In Happy Computer IS/87 
starteten wir unseren großen 
Weihnachts-Wettbewerb, bei 
dem es einen «Gauntlet Ilt- 
Spielautomaten, Spiele und T- 
Shirts zu gewinnen gab Marco 
Zierl aus Ostflldani 2 sollte 
schon einmal ein Eckchen in sei¬ 
nem Zimmer frei machen, denn 
er ist der Gewinner des Spielau¬ 
tomaten! Marco braucht sich 
deshalb nicht wundern, wenn in 
ein paa r Tagen ei n Spediteur mit 
einem sehr, sehr großen Paket 
vor seiner Haustür steht. 



Ganz schön troUig: 
Troll von Ouüaw 

Outlaw, das neue Label von 
Palace Sofimie. hatte mit dem 
iShoot 'em up Constmction Kil* 
einen sehr guten Einsland. Das 
zweite Spiel das im Frühjahr 
ftir C 64, CPC und Spectrum er¬ 
scheinen soll stamm! vom Pro- 
grammier-Tfeain Denton Destgns 
und nennt sich ^olli. Den Spie¬ 
ler verschlägt es hier üi die Un¬ 
terwelt von Narc. wo er aul eine 
Horde Trolle trifft, die anschei* 
nend nichts Besseres im Sinn ha¬ 
ben. als ihn durch ein Dirnen- 
sions-Loch zu jagen. Outlavv ver- 



Die Tralle ans »Trolle trollen sich hier auf dem C £4 


spricht viel Action bei diesem 
ungewöhnlich amnutenden Pro 
gramra — das erste Bildschtrm- 
foto sieht zumindest recht mter- 
es^nt aus. 

Bainbow Axts 
schießt schaif 

Das deutsche Softwarehaus 
Rainbow Ans bat für Ende März 
ein neues, horizontal scrollen- 
des Bäherspiel angekündigt 
•Kaiakis* wartet mit einigen auf 
Heimcomputern noch nie gese¬ 
henen Spieielementen auf So 
zum Beispiel mit zehn kombi¬ 
nierbaren Extras, unter ande¬ 
rem einem Satelliten, wie ihn die 
Spielhalien-Freaks von *R-Type* 
kennen. Dieser Arcade-Hit wird 
übrigens in Power Play 3. das zur 
Zeit am Kiosk liegt, ausführlich 
getestet Darüber hinaus sollen 
SO verschiedene Gegner, bis zu 
3S An^eifer gleichzeitig auf 
dem Biidschmn. 12 Levels und 
nesige Spnies (bis zu 120 x lOS 
Pixel groß) dem Weltiaumpilo- 
ten das Leben schwer machen 

KaEakis erscheint zum Preis 
von 39 Mark auf Kassette und 49 
Mark auf Diskette zunächst nur 
für den C 64. (mg) 

Ein Heiz 
für Kassetten 

Dectromc Ans veröffentlicht 
in diesen l^gen KassettenA%r- 
sionen von C 64-^Sp3elen, die bis^ 
lang nur auf Diskette erhältlich 
waren. Da beiden Programmen 
hier und da nachgeladen wird, 
müssen die Kässetten-Benutzer 
allerdings etwas Geduld auf¬ 
bringen. Die SunuJahonen 
»RH M. Pegasus- und »Chuck 
Yeager's Advanced Fiight Traj- 
n&u sowie der Hoilenspiel-KlaS’ 
siker »The Bard's Taie- sind jetzt 
für je 39 Mark auf Kassette er¬ 
hältlich. Außerdem bringt Elec- 
tromc Ans »The Bard's I^le lU 
mit einem deutscher. Handbuch 
heraus. Fantasy-Fans sind hier 
mit 59 Mark (nur Diskette) beim 
Kampf gegen einen bösen Arch- 
mage dabei. (hi) 


Eine gute 
Softwaie-Tat 

Die englische Hilfs- 
Orgamsation »Sport Aid '8Ö- 
sammelt Geld, um weltweit Kin¬ 
dern m helfen. Den Kampf ge¬ 
gen Hunger und Krankheiten 
nimmt auch das Boftwarehaus 
Code Masters auf. Im April will 
es das Sport Aid-Prograntm 
»Race against Time- veTöffenlli- 
chen. Der Verkaufserlös geht 
natürlich an die Hilfsorgamsa' 
non. Das Spiel wird von den 
Gebrüdern Oliver (»Grand Piix 
Simulaior*) geschrieben. Bei Co¬ 
de Masters hat man Hoffnungen, 
daß es das erste Computerspiel 
sein wird, das sich weltweit eme 
Million Mal verkauft. Um dieses 
Ziel zu erreichen, sind Umset¬ 
zungen für so ziemhch jeden 
halbwegs populären Computer 
geplant. (hl) 


Neues von Aznoid: 
Predator kommt 


In Ausgabe 2/38 konntet thr m 
unserer Softstory die ersten In¬ 
formationen über das Spiel zum 
Füm »Predator* lesen Das Pro- 
giainm macht mittlerweile Fon- 
schritte und soll bald für Atari 
ST, C 64. Schneider CPC und 



Arnold riomt auch auf 
Computei-Büdschirmen anf 
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Softnews Sride 



Der i^Advancöd Tactlcal Fifhten- tot hier auf dem C 64 unierwega 


Spectrum veröffentlicht werden. 
Ein erstes Bild zeigt das Sprite, 
das Film-Held Arnotd Schwar¬ 
zenegger auf dem Atari ST dar* 
stellt. Ein Test folgt, sobald uns 
eine fertige Version des Spiels 
vorliegt (hl) 

16-Bit-News 

Das englische Softwarehaus 
MicrodeaL das sich voll auf Ami- 
ga und Aiari STkonsfeniriert. hat 
zwei neue Produkte angekün- 
digi. 

Dem nächst wird die Amiga* 
Umsetzung des Atari ST-Klas- 
sikers iTime Bandit« erscheinen. 
Das Action-Adveniure. an dem 
sich bis zu zwei Personen gleich* 
zeitig beteiligen können, soll 
für zirka 70 Mark zu haben sein 
Time Bandit bietet viel ge pfleg* 
le Labyrinth-Ballerei und hat 
nur entfernte Ähnlichkeit mit 
•Gauntlet«. Die zwei Jahre alle 
ST-Version wird immer noch ger^ 
ne gespielt. 

Nur für den Atari ST ist «Slay* 
gon* in Arbeit. Sie müssen unter 
allen Umständen das Labor von 
Cybordynamics zerstören. Dort 


wird ein Vtrus entwickelt, der al 
les menschliche Lel^n löten 
kann. Auf dem Weg zum Zentral* 
Computer müssen vier verschie¬ 
dene Sic he rheit^ySterne überli* 
stet und über SOO Raume durch* 
queri wetden. Das Programm 
soll um die 70 Mark kosten, 

(mg) 


Alles in Deckung — 
ATT im Anilug 

Dem Softwarehaus Digital In- 
legration haben Simulations- 
Fans Klassiker wie ^mahawk- 
und * Fighter Pilot« zu verdenken, 
ln diesen Tagen soll das neue 
Programm erscheinen *ATF — 


Advanced Tactical Fighter« 
stammt aus dem populären Gen* 
re der Action-Simulationen. 3D* 
Grafik, Strategie und Ballerei 
werden hier munter gemixt. Ver¬ 
schiedene Missionen. Bodenzie¬ 
le und eine umfangreiche Be¬ 
waffnung sollen für Kurzweil sor* 
gen, ATP wird für C 64^ Schnei¬ 
der CPC und Spectrum auf Kas¬ 
sel te und Diskette erscheinen. 
Kostenpunkt: je nach Datenträ¬ 
ger etwa 30 bis 3S Mark. (hl) 

Azkanoid 2: Rache 
mit Ball uiut Schläger 

Wer sich schon vor «Breakout«* 
Clones sicher wähnte, hat nicht 
mit Imaginegerechnet: Die Eng¬ 
länder verÖlTenlljchen in Kürze 
eineh Nachfolger zu ihrer er¬ 
folgreichen Spielautomaten- 
Umsetzung «Arkanoid«. In -Ar- 
kanoid 2: Revenge of Doh« muß 
der Spieler wieder Bild für Bild 
von Steinblöcken befreien. Ima- 
gine verspricht viele neue Ex¬ 
tras. die Arkanoid’Fans beson¬ 
deren EpielgenuB bieten sollen. 


Die Spiele-Hitparaden März 1988 


Di© letzten vier Wochen 
waren recht ruhig: in den Hih 
listen gab es keine größeren 
Veränderungen. Vor allem 
Eure Leser HitiMiade er 
weist sich als sehr stabil Au 
ßer dem Heuzugang «Super- 
Star Ice Hockey« gab es nur 
ein paar wemg aufregende 
Fbsitionswechsel. Die höch¬ 
sten Heuzugänge außerhalb 
derTbp lüsind •Iniemaiional 
Karate +«auf IS und das put- 





Deutschland 
(Happy- Leser-H ito) 

L (l) California Games 

(Epyx/U.SGold) 

2. (2) Wtohall (Ocean) 

3. (3) Pirat« i (Microprose) 

4. (4) Maniac Maixsion 

(Lucasf ilm/Act] vig lo n) 

5. (S) Dafender ofthc Crown 

(CinemawaTö/ 

Mindscape) 

6. (7) World Games 

{Epyx/U.S,Gold) 

7. (6) Gunship 

(Microprose) 

8. (8) Last fSysiem 3) 

9. (^) TheBaid'sXalell 

(Electronic Arle) 

10. (-) SupeiBlarloe Hockey 

(Mindscape) 


zige «Hebulüs« auf Platz 30. In 
den sonst so Budgeidastlgen 
britischen Charts find©! man 
m diesem Monat nur ein BiL 
ligspie] unter den ersten 
zehn Ocean hat einen Super- 
Monat ©r wischt und stellt fünf 
der ersten acht Titel Und 
daß man sich nicht auj große 
Hamen verlassen soll, wer¬ 
den die vielen Käufer der 
neuen Hummer ©ins. «Out 
Run«, schnell merken: We- 



GroBbritannian 

1. H Out Run (U S. Gold) 

2. (8) Match 0ay 2 fOcean) 

3. (1) Combat School 

(Ocean) 

4. (3) Solid GoidCUS. Gold) 

5. (2) Grand Prix Simulator 

(Code Masiers) 

6. (7) Game, Set, Match 

(Ocean) 

7* (4) Live Ammo (Ocean) 
8^ (') Magniflceut 7 

(Ocean) 

9. (6) Star Ware (Domark) 

10. (10) Gary Liueker's 

Superstar Soccer 

(Gramlin) 


gen der spielerischen Ouati* 
Eäien schoß das Programm 
bestimmt nichi an die Spitze, 
Der gute Ruf des Spiel¬ 
automaten hat kräftig nach- 
geholfen. Electronic Ans ist 
drauf und dran, seinen er¬ 
sten größeren Hit in England 
zu landen: nSkate or die« lan¬ 
dete m der ersten Woche auf 
Plalz 14 der speziellen C 64- 
Charis. Wer bei der Leser- 
Hilparade milmachsn w]!!. 



L (2) Califonia Gamos 

(Epyx) 

Z* (1) T&st Drive (Accolade) 

3, (4) Maniac Mauaion 

(Luca s f ilm /Act s v ison) 

4, (8) GaunUet 

(Mmdscape) 

§. (*) Skate 01 die 

(Electronic Arts) 

5, (S) Echelon (Access) 

T. (-) Mini-Putt (Accolade) 
8. (10) Gunship 

(Microprose) 

S. (3) Street Sports 

Bnflketball (EpyX) 

10, (-) Paperboy 
(Mmd^cape) 


schreibt uns einfach jeden 
Monat ein© Postkarte mit sei¬ 
nen drei Liebhngaspielen 
und schickt sie an 
Redaktion Happy-Computer 
Markt die Ibchmk Verlag ÄG 
Kennwort ^^Top 10(< 
Hans^Pinsel'Str. 2 
8013 Haar bei München 

Vergeßt bui© nicht. Absen 
der, Computer Typ und ge¬ 
wünschten Datenträger für 
den Fall eines Gewinns anzu¬ 
geben (wichttg?). Wir verlo¬ 
sen nämlich 12 Spiele unter 
allen, die sich b©i der Tbp 
lÜ-Wah! beieiligen. Der Ein^ 
Sendeschluß j$i jeweils am 
Ersten eines Monatsund der 
Rechtsweg ist vde immer aus¬ 
geschlossen. 

Abschließend wieder der 
SpieleTip der Redaktion. 
■Zarch«. (hl) 

jeden Monat werden unter 
allen Einsendern, die bei 
der Happy-Leserhitparade 
mit wählen. 12 Computer spie¬ 
le verlost Folgende Leser 
erhalten je ein Programm* 


Mucku« Ecrtt, Dioloich 
VcilltAr Dititui, Trier 
Kennen Hlxel. HellP 
Jeru Jjink«, Hetlbronn 
M«Ti:fred Ki^knunin. Ocihttup S 
JUfgen LoiU. StMitgaU 1 
Allwn Multer, Wieaenbich 
Murmele Rennebeig, Sblmlcier Si 
M&ik'AndiA Eoth. Mulonie 
A ndTD» Sc Ktvblidlei, Bi'andHiti&icti 
JOry Sybezff. Ruo* 3 

Siepmann, Di«rlie9luiilWr 


l, 
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Spiele Wettbewerb 



Postspiei »Starweb« zum Mitmachen 

Stemenschlacht 
im Weslsektor 

Die hinterhältigeii Pixatenangriffe hat HiU>FY- 
COMP zusammen mit seinen Verbündeten 
a^ewehrt und dringt ins Hoheitsgebiet des 
bösen KNORB vor. Wie immer haben es un¬ 
sere Leser in der Hand, wie sich »HAPPY- 
COMPt( im Postspiel t^Starweb« entscheidet. 
Machen Sie mit und gewinnen Sie. 


R uhm und Ehre dem 
Herrscher HAPPYCOMPf 
Unaüfhalisam dringen 
^ine Floiien durch die 
Tiefen des Alts und bringen 
PriGden. Wohlstand und Wissen 
allen Bewohnern der Cala)cis 
SW'l7. Zusammen mit seinen 
Verbündeten MACBETH und 
NIEMAND den Freibeutern und 
KING, dem Händler und vielen 
anderen freiheitsliebenden Völ¬ 
kern der Milchstraße aoll dem 
Piraten KNORB endgültig das 
Handwerk gelegt werden, da¬ 
mit wieder Friede ein kehrt in 
den galaktischen Träumen des 
Compuiers aus Erftstadt. 

HAPPYCOMP hat den angrei¬ 
fenden Piraten KNORB auf Well 
48 durch gezieltes Feuer seiner 
beiden dort stationierten Flotten 
vertrieben und ist im folgenden 
Jahr zusammen mii MACBETH 
auf Welt 238 gelandet; 

W238 {48,75,170,194) 
[KNORB] (BavÖlKerung=J2, 
Limit*32, 

P-Schiffe=l) 

Fl [HAPPYC0MP]^5 
(bewegt) 

F32 [HAPPYC0MP]s 5 
(bewegt) 

F192 [KAPPYCOMP]:^S 
(bewegt) 


F34 rMAjCBETH]«9 
(bewegt) 

F9e [HACBETH]«? 

(bewegt) 

Diese an sich uninteressante 
Welt (eine Bevölkerung von 32 
bringt einem Reichsgriinder nur 
drei Punkte pro Runde) ist das 
Tor zum Imperium von KNORB. 
der seine Heimatwelt bereits ge¬ 


gen den Piraten NIEMAND ver¬ 
teidigen muß. Flotten mii fünfzig 
bis hundert Schiffen werden 
dort auf jeder Seite in dieser 
Runde in den Atombliizen der 
Lasergeschülze verglühen... 

Ein anderer Pirat, SfABO- 
LYS.macht HAPPYCOMP im Sü¬ 
den zu schaffen. Auf der bevöl- 
koTungsreichen Welt 17| ist eine 
Flolte mit 13 Schiffen aufge- 
taucht. Welt 171 bringt mit ihrer 


Bevülkerungszahl von 168 im¬ 
merhin jede Runde rund 17 
Punkte. Uber Wfeli 46 auf Well 13 
ist das Reich von SfABOLYS 
leicht zu erreichen. Kunstsamm- 
ier ROLEX hai dem Imperator 
das Angebot gemacht, ihm ei¬ 
nen Weg durch sein Reich frei¬ 
zumachen, damii HAPPYCOMP 
SIABOLYS auf einet rohstoff- 
und bevölkerungsrelähen Welt 
angieifen kann. Eine Zangenba- 
wegung böte sich über die Wel¬ 
ten 171 und 116 an. Allerdings hat 
SIABOLYS siarke Flotten, die er 
zum Kapern ausschicken könnte, 

InagesaiTU 20 Punkte pro Run¬ 
de würde HAPPYCOMP die 
Welt 174 im Norden des Reiches 
einbringen: Ein Plaiinium-De- 
gen bringt S Punkte die Runde, 
dazu knapp 140 Bevölkerung, 
Nur Kunstsammlei XOLOTHAR 
steht diesem Ansinnen im Wege. 
Genauso wie im Planetensystem 
114, wo ebenfalls viele, viele 
Menschen sich danach sehnen, 
von HAPPYCOMP regieri zu 
werden. XOLOTHAR befindet 
sich im Clinch mir ROLEX, die 
beiden Kunstsammler balgen 
sich momentan um Kunst wer ke^ 
Schätze und Museumsplaneien 
{die den Kunstsammtern am En¬ 
de des Spiels 1000 Punkte ein¬ 
bringen). 

Es gibt also viel zu tun für die 
ruhmreichen Flotten des Impe- 
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rators. der momensan im 
Starweb-Postspiel mit etwas 
über 1900 Punkten die Reihe der 
Milspieler anführt. Nur: Für alle 
drei Angriffe sind die Flotten 
des Herrschers zu schwach. 
Zwet Angriffe k^jnnte er sich 
aber durchaus leisten. 

Welche Züge soll KAPPY- 
COMR der Reichsgründer, im 
Sternenjahr 10 machen und an 
den Postspiei-Computer nach 
Erftstadt schicken: 

■ 4A) Soll er XOLOTHAR und 
SIABOLYS angreifen, und die 
Welten 48 und 238 von XOLOT¬ 
HAR lediglich mit starken Flot¬ 
ten verbänden absichern ? 

■ 4B) Soll er XOLOTHAR und 
KNÖRBangieifen und Pirat $IA* 
BOLYS lediglich von Welt 171 
veriretben? 

■ 4C) Soll er KNORB und SIA 



BOLYS angreifen und versu¬ 
chen, mit XOLOTHAR zu einer 
Übereinkunft zu kommen? 


Sie haben 
entschieden: 


Die Mehrheit der Leser-Zu- 
schriHen verlangte die Alternati¬ 
ve 3 A) HAPPYCOMP hat die 
bevölker ungareiche Welt 145 er* 
obert und den Piraten KNORB 
mit seinen stationierten Floiien 
in die Flucht geschossen. Eine 
Flotte flog zu Welt S, um sie zu er- 
^ Obern. 

4 Unter allen Einsendungen ha- 

5 ben wir einen Gewinner er mit- 

I lelt. Es isi Arno keiler aus 3226 
a AUenmarki. Er gewinnt bei Pe- 
I ter Stevens eine komplettes 
I Spiel »Staiweb*. Wir gratulie- 
a ren. tlQ) 


Entscheiden Sie mit, gewinnen Sie 
ein kostenloses »Starweb<(-Spiel 


Siarweb ist das weltweit 
wohl größte compuiermode- 
rierte Postspiel. Jeder der 15 
beteiligten Spieler wählt ei¬ 
ne Rolle und macht in der 
vorgegebenen Zeii Heine Zü¬ 
ge und schickt sie an den 
Spielleiter. Der wertet alles 
mit dem Computer aus und 
HChickl die Ergebnisse an 
die Spieler zurück. 

Da gibt es Piraten, die 
plündernd und kapernd 
durchs Universum streifen, 
skurrile Kunstsammler, die in 
den Tiefen des Alls nach 
Schätzen langst versunkener 
Kulturen suchen und sie ih¬ 
ren planelengroßen Museen 
einverleiben wollen und 
Reichsgründer, die das gan¬ 


ze Universum erobern wol¬ 
len. Händler transportieren 
für horrende Summen Roh- 
sioffo über die unermeßliche 
Entfernung zwischen den 
Wetten, Berserker versu- 
chenn alles organische Le¬ 
ben durch Roboter zu erset¬ 
zen und selbsternannte Apo¬ 
stel bekehren Plarieienbe- 
vülkerungenen gros, 

Ziel für jeden: Eine be¬ 
stimmte den Spielen unbe- 
kannte Erd^Punklzahl zu er¬ 
reichen. 

Monatlich begleiten wir 
ein Spiel »Starweb* und be 


richten darüber. Damit leder 
Leser die Chance hat. das 
Flair und die Atmosphäre 
der Fbstspiole mitzubekom 
men. Wie sich der Spieler 
.HAPPVCOMPi in der Gala- 
X is SW-17 ver hä ft, kön nen alle 
Happy-Leser per Mehrheit 
mitbesummen 

Zusammen mit Deutsch¬ 
lands größtem Fbsispiel-An- 
bieien F^ier Stevens, bei 
dem diese *Starweb--Rund© 
läuft. verarLslatten wir ein Ge- 
winnaplel 

Wir schildern die galakti¬ 
sche Sttuation, m der sich der 


Spieler »HAPPYCOMP* ak¬ 
tuell befindet Wir steilen 
drei Mögltcbkeiten vor, wie 
er sich in der nächsten Run¬ 
de verhalten soll. Schreiben 
Sie uns auf einer FPstkaite, 
was Sie für geschickter, für 
richtiger halten. DaSr wofür 
sich die meisten Leser ent¬ 
scheiden, wird »HAPPY- 
COM* machen. Unter allen 
Emsendungen eines Monats 
ziehen wir einen Gewinnet. 
Der hat die Gelegenheit, ge¬ 
bührenfrei ein komplettes 
»Siarweb<-Spiel bei Peter 
Stevens mitzuspielen, der die 
Kosten dafür (normalerweise 
6 Mark je Ru nd©} übernimmi. 
Der Rechtsweg ist ausge¬ 
schlossen. ijg) 


Computer-Shop 


Drawehner Straße 15 - 3130 Lüchow - Iblefon 05S41/5499 

Hardware - Software - Zubehör 

Spiele in großer Auswahl bereits ab DM 6,90. Kostenlose Liste anfordern. Bitte Computer-IVp angeben. 


Wichtiger 

Hinweis: 


Zur Bezahlung von 
Kleinanzeigen 
werden weiterhin 
keine Briefmarken 
angenommen 
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Spiele Tips 




■ 1 Compmerstren 

^ * hin oder her 
manchmal ist ein Spiel ^ 
toll, daß man sich den 
passenden Computer 
dazu wünsch!. So kam 
ich zum Amiga. Atari 
ST-Fans sohlen also 
nicht bbs& sem Wel¬ 
ches der bessere Com- 
puter ist. bleibt Ge¬ 
schmackssache j j 


Defender of the Ciown 

Markus Cieritz aus Passau hat 
ein paar Tips zum Strategie- 
Gesch icklichkeitfi-Ta kl i k Hol 1 en- 
spiel iDefender of the Crown« 
auf dem C 64. 

— Die Burg sollte am Anfang 
ganz oben im Morden hegen. 

— Freuen retten und G Riding 
bringen gar nichts (da man mei- 
Sitens mehl alle zwei schaff!). 

— Das Tournament kann ganz 
nützlich sein, wenn man dabei 
um Länder kämpft (und gewinnt 
natürlich). 

— ;£wiöchen Home Castle und 
Südlichen Burgen sollt© ein 
Land liegen. 

— Wenn man normannische Bur¬ 
gen angreifen will, geht man auf 
sfljtische Burgen, klickt except 
an und kann die Länder durch¬ 
queren. 

— Es nützt nichts, wenn man bei 
feindlichen Burgen die ganze 
Mauer emreiÖL 

Nur zweimal die Mauer ein- 
schlagen und dann Greek Fire 
benutzen Cfemdliehe Soldaten 
werden weniger). 

— Nur Soldaten einkaufen und 
ein Kaiapulr Sollte später das 
Monaiseinkommen einmal zirka 
40 Golds betragen, kann man 
auch Bitter dazukaufen, vorher 
ist es nichi ratsam. 

— Man kann höchstens 250 SoP 
daten (ehensoviele Ritter) in die 
Armee auf nehmen, der Resi 
bleibt zu Hause. Es lohnt sich al¬ 
so nicht, mehr einzukaufen. 

— Nie Burgen zu einzelnen Län¬ 
dern einkaufen, da man wieder 
Soldaien dafür braucht (und die 
sind in der Armee besser aufge¬ 
hoben). 

— Man sollte sein Geld immer 
schnell in der Armee anlegea 
da man sonsi ziemlich bald 
überfallen wird. 


Saisons hintereinander ständig 
verlieren, um immer Tabeilen- 
leizter zu werden. Denn je 
schlechter man ebschneidet, 
um so mehr Trading fbinis er- 
hä]( man. 

— Nach jeder Saison verbesseri 
man seine Mannschaft, indem 
man die erhaltenen Trading- 
f^ints für ©in TrainingslageT aus¬ 
gibt (man sollte grundsätzlich 
die ganze Mannschaft verbes¬ 
sern und nicht nur einzelne Spie¬ 
ler transferieren). 

— Diesen Vorgang wiederholt 
man so oft. bis die Mannschaft ei¬ 
nen Wert von zirka 1200 Punkten 
erreicht hat. 

Der zweite Tip beiriffi das Er¬ 
zielen von Ihren: 

— Nachdem man sich den Puck 
erkämpft hat. fährt man miiien 
auf das Ibr zu. 

— Auf Höhe der Bully-Punkte 
(vor der Linie), steuert man den 
Spieler am Tbrwart vorbei nach 
oben (auf dem Bildschirm nach 
hinten), dann kann man den 
Puck am Pfosten vorbei direkt 
ins Tbr schieben. 

Diese Methode ist wesentlich 
effektiver, als das Schießen aufs 
Tbr. Ergebnisse wie 30:0(fünf Mi¬ 
nuten pro Drittel) sind kein© Sel¬ 
tenheit. Der Rekord von Hartwig 
und Martin liegt bei 46:0 Tbren 
(auch fünf Minuten pro Drittel) 


Bubble Bobble 

Christian Mennigs aus Malen 
!e hat Tips für das Spiel »Bubble 
Bobble« mit den zwei drolli¬ 
gen Mmi-Sauriern Bub und Bob 
(C 64): 

— Extra leben bekommt man bei 
30000. loom 400000. lOOOOOO 
und 200000Ü Punkten. 

— Nehmen beide Spieler ein Ex- 
ira gleichzeitig auf, bekommen 
beide Spieler das Extra 

— Hai em Spieler eine Flasche 
genommen, und beide Spieler 
sammeln die gleiche Anzahl von 
Teilen, bekemmen beide Spie¬ 
ler die Hdchaipunktzahl. 

= Wenn man mit einem Leben 
(einer der beiden Spieler reicht) 
in die 20.. 30, oder 40. Stufe 
kommt, erscheint an Stelle des 
Extras eine Tür. Berührt man 
diese, komm! man m eine Bonus¬ 
stufe, in der man 432000 Punkte 
sammeln kann. 

Kommt man mit einem Leben 
(ein Spieler reicht) m die SO. Stu¬ 
fe und berührt die Tür. kommt 
man 20 Stufen weiter. 

- ln der 100. Stufe muß man sich 
zuerst die Töpfe mit den Blitzen 
holen und dann die Blitz© aus 
den Blasen gegen den Gegner 
werlen Hat man die 100. Stufe 
geschafft, bekommt man zirka 
1000000 Punkte. ▼ 


The Guild of Thieves 

Auf die Frage n zu >The G ujld of 
Thieves« (Ausgabe 1/88) antwor¬ 
tet Swami anand dtvakar aus 
Hamburg: 

1 Hinweise, wie man einen Fisch 
fängt, kann man in der Biblio^ 
ihek nach lesen Dort befindet 
sich ©ine Ar; Pfadfinder buch, 
das der Baron m seiner Jugend 
benuizt hat Darin steht, wie man 
eine Angelrute aus Haushalts¬ 
gegenständen bastelt. 

Außerdem gibt es am Ende 
der Broschüre »What Burgiar- 
die Hints, die zur Lösung aller 
möglichen Fragen nützlich sind 
Das funktioniert so: Erst Ht nt ein¬ 
geben. dann etwas mühsam den 
Cypheric Code ©mgeben und 
der Tip zur Lösung des betref¬ 
fenden Problems erschein!. 

Den Fisch fän^ man mit einer 
Angelrute aus Billardstock. Na¬ 
del und Faden aus dem Spare 
Bedreom (Box) und der Made in 
der Schachiel unter dem Bett 
des Gat© Keepers. 

Und was macht man mit dem 
Fisch? Man bestreicht ihn mit 
dem Rattengift aus dem Küchen¬ 
schrank und gib! ihn dem Bären 
zu fressen. Der Bär schläfi dar¬ 
aufhin ein und man kann mit dem 
goldenen Schlüssel aus dem 
Ouartierschrank seinen Käfig 
Öffnen und den Platinpokal klau^ 
en. Hinterher habe ich den Käfig 
vorsichTshalbei wieder ver¬ 
schlossen. 

2. Die rote Billardkugel eiert, 
wenn man Billard spielt. Das ist 
kern Wunder, denn sie enthalt ei¬ 
nen Diamanirmg. 

3. Zur Gitarre kann ich nur 
gen. daß es die Stimmung hobt, 
wenn man sie spielt. Und ©s 
scheint so, ab brauchte nrjan sie 
in der Bank Na ja, wenn ich da 
reinkäme. wäre ich ein gutes 
Stück weiter. 

4. Die Spinne braucht man nicht 
zu töten, das riidcht sie selbst. 
Vorher muß man allerdings di© 
Marmelade aus dem Küchen- 
achrank geholt haben, mit die¬ 
ser in den Stall gegangen sein 
und das Glas geöffnet haben 
Dann kommen nämlich Fliegen, 
die darauf fesikleben. Genauso 
geht es der Spinne, die, von den 
Fliegen angelocki. ihr klebriges 
Ende findet- 


Superstar Icehockey 

Hartwig Reichling und Martin 
König, beide aus Köln, haben ih¬ 
re Erfahrungen mit dem Spiel 
»SuperStar Icehockey« für Euch 
aufgeschrieben Der erste Tip 
betrifft den Umgang mii Trad- 
ing-Points und di© Stetgerung 
des Mannechaftsv^rtes 
— Zunächst sollte man mehrere 

04 



Bub und Bob, die zwei niedlichen Mini-Setuier aue „Bubbte 
Bobblex, IcSrnpfen eich durch tOd Level auf dem Cotnmodere & 
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Spiele Tips 


Lto-llc 


Dragonworld 

Hier ist ein dringender Hilfe¬ 
ruf von Arndt Wbhlt aus Rocken- 
hausen. Er hängt schon seit zwei 
Jahren an einer bestimmten 
Steiie beim Grafik-Adveniure 
tiDragonworldif. Ämdts Pro- 
jb/em; Wie Äann ich aitf der Insei 
das Eifertbein Qvory) aus detn 
Eeisen siehen? Die beiden an¬ 
deren Ivorys habe ich gefun¬ 
den, mir fehlt aber das dritte^ 
um in der Cupola eine Art 
Schiüssel zu bilden. Eine Frage 
am Rande: Ist es notwendig, das 
Monster auf der Insel zu 
wecken? 

Hellowoon 

Eine kürze Frage steJIt Heiko 
Jacobs aus Düsseldorf: Wie 
Jrom;n/ man bei j^Hellowoomt 
(C 64) die östlich oder die nörd- 
iich //egende Treppe hinauf? 

Destiicy Knight (Dl) 

Auf zur dritten Runde. Diesmal 
geht's bei iDestiny Knaght- an 
Dargoth's Tbwer. Tips und Kar¬ 
ten siammen wieder von An¬ 
dreas Clausen aus Rendsburg. 
Die lÄiffern vom Text finde! Ihr in 
den Karlen. 

Dargatb's Ibwer — Level ö 
The greund is stippery liere. 
*3 A voic© says: »Seek ihe Zen 
Masteri. 

*3 l think youTe losi. 

^4 A magic mouih on ihe wall 
speaks: 

nWhat Truly counts is rarely 
aayd; 

Ask !he wise of rhe maze of 
DREAD* 

*5 Etngangstür wird unsichtbar, 
wenn der Raum beireien wurde 
(Umwandlung in Geheimtür). 

*6 Scawted on ihe wall is a mes* 
sage' 

ßeguency is the ukimate key. 

*7 A magic mouth on the wall 
speaks 

»Answer this, fooiish ones; Is iE 
beiter to 
burn out, or to 
fade away?i 

B -Correci, Kampf mit I Bumer 
F-Then do so 
Dargolh^s Tower — l^vel I 
*1 Gn the wall ]s etched this 
poem: 

in darkest calm he sialks the 
men 

who seek the wand and read The 
ten 

bis cry is called but non knows 
when 

*2 Where are you going? 

*3 Keep !he faith. 

*4 You'r© heading the wrong 
wayl 


A votce says; 

»The sword of Zar can only be 
drawn by one who hm faced Ihe 
Battletesi.- 

*6 On ihe wall is a mesage m 
blood: 

The Death Snare es not the first 
thre LeveJs of ihe tower. 

*7 A voice says: 

»Crypiic origins are typified in 
ihe unnuiural scherne...i 
*8 There are 7 staiues here. 
Whioh one will you examine? 
NJt attacksyou Man-Rock 
a- lt aitacks you Blockhead 
3-fl attacks you The Block Jock 

4 - It aiiacks you Golem 

5 - It aitacks you Rock'n Roller 
6-h attacks you Sionefist 

7 - fl attacks you Dick the Br ick 

Dargoth's Tower — Level Z 
*1 A voice says. 

iThree words of wisdom musi be 
found, 

or eise stay closer lo the 
ground!» 

*2 A voice saye: 

!^h© law of the wise is a POUN^ 
TAIH of life, lo depart from the 
snares of desth,ii 
*3 A voice says: 

»The first says dwll. 

the second helh 

the third of wisdom it will teil.» 

*4 A magic mouih on Ehe wall 
speaks 

»In the lands wiihin. and the traps 
beEween, whai was secret once 
“ now cannoi be seenf* 

*5 A magic mouth on the wall 
speaks to you, saying 
»Speak the (hree. m sequence * 
EARTH COMPA5SED FOUN- 
TAIN 

»Correcti Your porial to the next 
level is now operatiotial.i 
(Portal erscheint bei 9n:3e) 

*6 A voice says: 

»For as a snare shail it come om 
all them that dwell on the face of 
thewholeEARTH.» ^ 

*7 A Voice says: 

»From the first take the lasi, Tifth 
from Ihe second. and eighi rom 
the third.- 
*8 A voice says: 

»The sorrows of hell COMPAS- 
SBD me about: the snares of 
deslh prevenied me.» 

Dargoth's Tbwer— Levef 3 
*1 On Eh© wall is wriuen Ihis noie: 
Noe every thing has two sides. Ta¬ 
ke care, frienda. 

*3 On the wall is wriiten Ehis: 

And this, Tlie first, is quencheth 
ihirst, 

(WATER) 

*3 On rhe wall is pnnted: 

And number Ewo is never true. 
(LIE) 

M On the wall is etohed: 

Fbr Three, you see. cannot be 
free. 


»First five her©, nexi five above. 
The fifih, of course, canno! be 
love.« 

(HATE) 

Dargoth's Tower —Level 4 
*1 Don't look now, bul you've wal- 
ked in on Dargoth and a few of 
his dose friends Datgoih 
doesn't have much pattenc© wiih 
humans, and has decided Eo eat 
you. I hop© you're ready for this. 
{Kampfmir4C©nironsund ] Dar¬ 
goth) 

*2 On the wall is 

Six we know wüji iry to crow. 

(ROOSTER) 

^3 On rhe wall is etched: 

For seven and ©ight reverse tiny 
and late. 

(LARGE -h EARLY) 

*4 On the wall you see: 

Number 9 likes his favourlte wi- 
ne. (BARD) 

*S On Ihe wall is written 
The last, you see, is number len, 
they cannoi be called manly 
men. 

(WOMEN) 

*6 A magic mouth on the wall 
talks: 

»Speak the ten in sequence and 
find ihe Death Snars^i 

— Waler 
^ Lie 

— Slave 
-Gold 

- Hate 

— Rooster 
Large 

- Early 
Bard 
Women 

- > Ycu've being leleporied! 

^7 SNARE #3: A voice says: 
»Welcome, foolish morials. Time 
runs shori...« 

*Ö A mag© appears and said 
»The room maze leads lo salva- 
hon.- 
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He rhen disappears 
*9 Sechsmal zwischen *8 und *9 
hin- und hergehen, dann berich¬ 
tet »magic mouih» folgendes: 

- The secret is hidden m Eh© 
dreamspell. (-GO!) 

- The snare of death can be be- 
aten by the mag©, 

- Turn right at the Joke. ihen 
right, then ahead, ihen left iwice. 
ahaad twice. and leH. 

- Drop all your items, or you are 
lost. (Jeder muß mindestens 1 
Platz frei haben) 

- Cry HAVOK. and let slip ihe 
dogs of war, 

- Kill off all your spellcasters, 
and you'll be saved 

*10 Withoui am can come no suc- 
cess. 

*1! Words of Wisdom ar© of great 
valu© Havmg them ihre©, or 
even five times can iruely give 
them worth, 

*12 Laughing voice! 

*13 Siatue become life and shrie- 
ked: 

■Give m© your baiilecry or diel» 
(HAVOK) 

»Correct. I giv© lo each of you a 
small token of my esteen». 
(Dagger) 

*14 A voice proc!aim©d: 

»Look at the wallN 
(Tür ist erschienen) 

Wenn jedoch nicht alle Mit¬ 
glieder ©men »daggerü erhal¬ 
ten haben! »Do not bother me 
wjihout all having the lokensN 
*15 /Thou hast besied me again, 
oh meagre ones,- said a now fa¬ 
miliär and graiing voice, 

»But i await ihy Corning, shouldai 
thou hve that longl» 

- Got annother Segment of ihe 
wand^ 

Sgm 3 hal bei Gebrauch (us©) 
die Kraft des Spruches WIZW 
(Wavcum's Wizard War) 




»|Hi 

I 






it (r 

i» 

ir 

’ '■ 1 

■ a 

f 1 







L _ 



’A- ’.f 

f 


^ 





r- 

iiT 1 
■J! 








' ' 


t: 









i$j 


!?■ 

rf) 

«i' 






■fl 


l«F 




'■j 


*•> 



iCh 



'h 

•i9 

tf- 





, 

n 

k-- 




iL 





11 





1* 







I 


*S On !he wall is this note: 
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*6 A magic mouih on the wall 
speaks: 




Dargoth'a Tovret — Level 0 
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Oe ßee/SeehMhlVI tttMäSß 




Das Geeliee tsi Jas schncJIsie unJ 
gefährlichste Rennflugzeugt 
Jas sich jemals in Jer Luft hefanJ. 

jiniBEHrsios 

Sie sHzefi m dem Cockpit; 
cs ist ncrvenaufrc{yenJ. 

Ohcr 230 Scliuueriffkcifslcvc! mit 
10 verschiedenen Lnfirennstrechetff jede mti 
31 ) Scrollin0-Orafik ansgesiaHei. 

Hs giltf pro Level, 3 verschiedene Strecken innerhalh eines 
hestimmten Zeitlimits zu absolvieren. — CNf) DANN — nnmer ureiter, 
tceiier — mit erhöhtem Schwierigkeitsgrad. Hin idugahenteuer het dem 


ACTIVISION. 


— immer 


Sie üher^ unter und um die Konkurrenten herumfltegen. 

Kaflidieren Sie zu oft mit anderen Hlugzettgenf müssen Sre die pewhche 

Konseqi4enz auf sich nehmen; 
enttvet^er in der Wüste oder im 


Schieeinetroa zu landen. 


mH 


aelingi es Ihnen den Wittheiverh zu 

ifcteinnen, stehen Sie stolz au/dem i^iegerfmdesL werden fotografiert und 
iekommen einen tetdi/i^rdienten f\ujs von emem ihrer hühschen leeihlichen Han 

Hin Spiel, das so viel t^pannung enthalt, 

daß Sie der Ilerausforderuna einfach nicht widerstehen können. 

BtnoT/ui mmiu ins nmms Bann ma 


lirhAlllivh «In lV.inMit-dore 64 unJ Pialfcllr, C'l*C.'SifliiwiJer L’aiwtl« Mud Dülrcltr, An>i^«. 

,Vftivi»lon [>ral«.ltl»Mj CmkH, l’ortf.ck 7606«0, 2000 H.ni1)Uf|( 76. C.r*MlmiHirtü oillwlten leint JUilicUpwk^ Anli'»u.iSfn. 

Ilxclutiv Ditlributtiri ArtoLK^fi. önUffwicIi; KariiÄju Hxcluitv VpHtwt Scnweiis Tnäli Ali 


ACTIVISION 
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Spiele Tips 


u^-VxL* •^* 

I4^t 


Wtnd. di* Fittf von »in^r 

5*iT# «JchdMtr und von tiot 

Atidann ak nichiA^tdiu 
■duivlup«hj!lTi»ttri wpFdan 
>C*JW, 


Diucbgiang ntir mit 
mOgdch 


' riO#clichm« KcondifiaE^m 

: tiinm; käin KIndomi« 

NorrrtdJ« WiTidi nur (wo 
möglich) mi! PHDO ru 

►durehdriRom.. VI' t ’ i »««(eh. d« (ilew 

b4tm(oi\ wotdtn ^nn. 


f 


TUi in dar Wand; (eil- 
waiiK/»jtw4l«i nicht 
iictwbair »CaholmlUron* 
sind nicht b«$ond»r« 
gokannwlchtial. 


k 


Tiir. mur in Pfailhchtumg 
lu bagfthon 



B«r4lith, lOB dem ei 
(^mdslt^ch) keMi 
Cnlkoinman gibt 


A ^nti'Mtgm'Zone; Beginn. 

D DumkBUone; Beginn. 



DBirgoth'B Tower li«v«l 1 
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Tips Spiele 


E 

HP 

SP 

T 

❖ 
•ipp, 
abfl pp. 
ont) pp. 

Stf 

L^+ 


) 


FoctHtzung «Inor 
Dunkelionä; nuTichtn«!] 
luth (zuitixifch) 
ATal'!^(jl*'2ono. 

Elftv^Eor ■ Efthfttuhl 

Vsrluif von Ktt-POlnlii 

VibiEutt von 

Tmp ■ FWla 


Trip^i«: 0«con'i 

Fbrtr$ffi 

HEriw«ii« Müi 

id^ho j«w*üi IVixEEetl. 


Tilopon; (Ab; ifi) 

TVnppo (itiinj nich 
obon; T(dc^lMnffv^l 
möglich; dia Tf4ppo fuoh 
UHtOFi tW. 


SJ+P^ 

ST+pi 

@ 

® 

m 

O 

® 

Sqml 

(- 7 ) 


PöinJ n*cli obfln und 
P&ml n^eb ttntvn. 


Ttoppn undi^dvr Poiul 
nur itaoh nninn: 

dlo. nich oban. 


Wirbal (Spinner}; wind 
aUminlAjrt durch 

Kospin-Alng 

Auch In Varbknduno nül 
undaran Bakondaihalian 
tnOfflich <B«glnn/Fbrti«f' 
lung em«r DunValione. 
Tnp/Fil|a uaw.} 


Hier gibt^ cLta 
bag'aJ^rEtn Sagnvante dai 
<Soainanui!l] 



n I M 1II h^llM j«[ii 


1 ffi ‘D i® <6 ® ® ® 

^(i)<EJCEt I 

(■' 0 vi> €> €? ' ^ 

I® ^ **S i?i ^ 

1^ igU ^ « ■ ■ * ijji 

ifj üt lü i ^ 4® El* ifl 

® (Üi # <iJ ‘ ® ®> *15 

® Eli ■ * * ^ 

(U 4® ■ ^ ' 

« ^ ^ 






1 . 

f , 



-H 


- . ' 


t> * (j.i 



— 




4 l 

T| 




J 

-1 


-- - 

_ 




__ 1 

L 

1_ 



11 > I # I 11 ^ ] s r * 1 r I 111 li« I M In li) I fcrij Tu I iJ liilithtl H 

Dajrgoth’s Towei — Level 3 



HÜ 

1 

1 

4 

' 1 

- 1 

» J 

• 1 

! * if^ hl 1 fj hl 1 

l»-». 

LillAÜ 

f 1*1 


t^ 


M 














* 

* 

1 

■ * 


4 

11 

iL 

« t 







j 



m 



* 

- 

* 

D ' 

“ 

4 


11 
















• 

' 

b 

Ei e 

* 

* 

1 f 

1 « 
















- 

■ 

m 

D « 

‘ 

' 

JL 

1 T 















* 

i 

* 

e * 

D 

m ! 

IT 

1 * 













it 






14 

fl 










"1 






tr 



*4 

11 

tt 

«1 
















1 

hfl # 


(4 

ii 








r 

n 




' 1 


1 

fl 








SB . 









fl 

*1 








i 







1 , 



II 

Ti' 

r 


1 











< 







If 











r 










T" 

i 



















*n 

iS) 

1 

T 





1 





1 






v« 


7" 

♦ ' 

• 

(|Jl HP ^ 


• 1 





1 





55 ® 


*4 

4 


M 














ffl ^ 


1 

4 






T 





LJ 





1 

1 


55 


4 

11 

2 

\ 

V 


1 






-d 






1 





1 

h e 


■ 

' * 







rJ 

G 






r 

pÄ 



'i 

1 ‘ 

■ • 1 

£ 

üi 

















4 

4 

l 

• 

» 1 

i*q 









1 




f 



*Il' 

■ 

M 


1 

t 

] 

4 

rv 

. 

ii' 

I. 

1 t i 

1 ii 

!if' 


Hi 

1.1 

lul 

1 ir 

17 ^ 

u» 

II 

II 
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laul Umfra&B einer deutschen Software-Zeitschrift sind wir 

DEUTSCHLANDS 
BELIEBTESTES SOFTWAREHAUS 
MIT DEM BESTEN SERVICE 

UND DAS BEWEISEN WIR TÄGLICH 


24 Std, Beet$M»An nähme 
24 Std, EM-Lieferservice auf Anfrage 
Eigene Lagerhaltung^ deshalb prompte Lieferung 



AfAFH »T 


BlKk^lamp 
CülchZU 
Cuk Ci^ 

Cfldum nMW 
Fll^ilm. II DttylBcn 
Fofmu^w OpA QfinU Ptii 
Frljpim 14(0(1« 

OufiiTilp 

L4NH(wn«ci[ 

Pmi: PnrUiw 
Soocfr 
TKvIlfl PuniiKI 
UHlnMlV 

Wimplf* Ertl^np 


i^po 

max? 

»«3 

1 ?»JQC 

wjW 

IHAC 

WJH 

HflO 

iAÜP 

3 Wä 

OEM» 

S&M 



n^lurn K* AH(in«lp 


AfHlfnt Art Öt Wpr 
Ai4efi;r mt« 


« 4 H 


Sl^rwirt 
VunpM EmptPfl 
Wim«elymp>Mt aa 


TttjOd 

«ft» 

E> 4 » 

Sft» 

HJK> 



G Besucht uns doch met (10 ^ 13 Uhft 14 - 10.30 Uhr} 

Laden und Versand: 

Laden Köln v 

Laden DÜBSeldcrf; 

Berrenrelher Str 1 S 9 

1 5000 Köln 41 

TeL: ( 0221 J 416634 

Malthiasstr. 24-26 

5000 Köln 1 

TeL: ( 0221 ) 239526 

pBfnpBifOrlerstr 47 

4000 Düsseldorf 1 


ODER TELEFONISCH BESTELLEN UNTER 

0221 - 416634 IO - 10.30 Uhr 
0221 - 425566 24 -Std. Service 



Ausgabe 4 /April iÖS® 




















































































































































































Spiele Tips 





The Sentinel 

Wie veisprochen, dte^mal 
auagewahlte Codes ab Level 
SOOO für »Th© SenlLnel« auf dem 
Atari ST. Sie kommen auch dies¬ 
mal von Stefan Ruk aujs Karlsru¬ 
he Stefan hal Levels, die er 
schwer fand» mit einem Stern ge- 
kennzeichnet. Ein Level bekam 
sogar zwei Sterne ^ es war be¬ 
sonders schwer. Ein »H* bedeU' 
lei» daß man dieses Level mit Hy¬ 
perspace beginnen muE 


lisvel 

Code 

SmliiM 

$046 

6784 0989 

e 

$091* 

B687 6SS6 

6 

3138 

4483 9966 

6 

5178 

8478 4685 

«« 

5190 

829BB740 

6 

5247 

9984 6847 

7 

5290 

2678 4808 

6 

S340 

7521 1202 

6 

53GS 

4836 2976 

6 

5437 

4606 B77S 

6 

S470 

9956 4493 

4 

S50S 

6113 1442 

3 

$$33 

6267 7866 

7 

5583 

1392 0238 

6 

5627 

6014 4383 

6 

5664 

8996 4968 

7 

5706 

76676293 

7 

5746 

4S62 8366 

7 

$790 

7744 4869 

8 

6839* 

0949 1627 

$ 

6876 

9761 8899 

7 

5933 

6524 8997 

6 

5964 

8628 0340 

e 

6011 

7196 7674 

7 

605$ 

8178 8495 

4 


Lerve! 

Ced© 

SiutriiM 

6093 

27^ 7469 

7 

6138 

9750 9441 

7 

0180 

0431 0417 

$ 

6230 

9548 0826 

7 

6370 

9695 9106 

7 

6317 

4700 4234 

7 

6351 

1601 3875 

5 

6400 

0941 1141 

5 

6433 

2283 6930 

7 

$480** 

2777 7647 

5 

6531 

2701 SS78 

S 

6554*H 0801 3957 

2 

6597* 

7470 4739 

6 

6641 

9260 0792 

6 

6681 

7779 0245 

5 

6732 

4671 1656 

5 

$7$5H 

3390 3630 

7 

6813 

1745 9797 

7 

6868 

2504 2469 

6 

6097 

0050 1088 

5 

6935 

3647 8624 

3 

6977 

9289 2364 

6 

7020 

0556 0377 

7 

7064 

1767 7568 

e 

7109 

2498 2422 

3 

7139H 

5563 4844 

1 

7160 

3356 694S 

5 

7197 

4147 9652 

7 

7242 

6666 0404 

$ 

7277 

4325 9797 

4 

7310 

5505 4627 

6 

7351 

5703 1721 

5 

7394 

2629 91B1 

5 

7442 

8340 0962 

7 

7485 

3931 7545 

7 

7530 

5692 6468 

7 

7579 

8683 3170 

6 

7633* 

8998 4483 

7 

7671 

4728 1498 

7 

7721 

7505 7182 

6 

7770 

6453 7355 

6 

7894 

2038 8074 

7 

7848 

7475 6039 

G 

7896 

4328 1247 

6 

7944 

0893 9234 

1 

7980 

4388 4599 

5 

SOH 

507$ 3260 

7 


Level 

Code 

SMttllM 

8065 

07906245 

7 

8115 

0506 6378 

7 

8160 

4832 8317 

7 

0208 

S7S9 2499 

8 

8259 

5766 6671 

6 

8297 

4944 3964 

4 

8343 

8961 4891 

S 

3382 

8895 7826 

7 

0427 

8089 S871 

3 

8467 

0444 4438 

7 

8010 

1448 7269 

7 

8564 

4579 0656 

7 

3606 

7363 3147 

6 

8651 

6439 8466 

4 

8681 

0934 1424 

0 

8719 

9859 5488 

8 

B7S8 

9384 5343 

6 

0017 

1490 5620 

7 

8063 

4621 7866 

7 

0909* 

5564 4941 

7 

8952 

4492 4060 

7 

8898 

5886 4679 

S 

9031 

3675 4098 

5 

9070 

4298 7029 

6 

9112 

2998 6571 

7 

9109* 

8998 8276 

1 

9210 

3612 9488 

1 

9361 

5464 1788 

9 

9298 

0395 3844 

6 

9336 

7688 3997 

3 

9376* 

4745 5407 

7 

9427 

9324 9801 

7 

9473 

5693 0919 

7 

9522* 

2034 2360 
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Footballer 
of the 

Damll man auch auEerhalb 
der Saison nicht auf den Fußball 
verzichten muE haben steh 
Thorsten Weber und Marc Kis¬ 
sen aus Bad hfauheim mit dem 
Spiel »Foot bal ler of the year* be- 
schafrigi 

Hier sind ihre Tips zu einem 
erfolgreächen Spiel. 

- Zu Beginn des Spiels kerne 
Torkarlen kaufen 

“ Nie Transferkarren kaufen, da 
^ie teuer sind und meistens 
nichts bringen. 

- ibrkarten immer beim Wen 
»3« einsetzen. außer man sieht in 
der 4 Division am Tabellen- 
ende. 

- Wenn man weniger alsSOTbi' 
karten besiizL sollte man keine 
Karten bei Cup-Spielen emset- 
zen. 

- Um möglichs! viele 'Ibrkanen 
zu bekommen, soElten Sie erst 
einmal den Spielstand spei¬ 
chern. Darm gehen Sie zum Er- 
eignisfeid und kaufen so lange 
Ereigniskarten. bis Sie ungef&br 
70 Tbrkarten haben. Dann wie¬ 
der den Stand speichern. 

- Immer speichern, wenn Sie 
Tbrkanen oder eine Meng© 
Geld erhalten haben. Auch 
wenn Sie an ©men Club in einer 
höheren Division verkauf! wor¬ 
den sind oder unter den ersten S 
in der Tabelle sie hen^ sollten Sie 
einen Schnappschuß machen, 

Platoon 

D/esma/ eine TViage aus der 
Aedekfion; fVerhal ©men POKE, 
um be/ fiPlätctom die Jj©v©/©nztj- 
wähien? Der Piefoon-Pragram- 
miemr hat auch tugagehen, 
daß es einen Cheat-Modus gibU 
aber er darf nicht ihn nicht ver- 
raien^ Wer hat ihn schon heraus¬ 
gefunden? 


hnsiiijs 


von GUBA&ULLY 



TOLt, DASS OU MIR DEINEN 

cOMPureR'NE weile 

LEtWST! WANN BRaVCH^^ 
^ DU IHM OENN 
^ ZURÜCK? X 
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,.. «WM s un gut« S|M* und uin gutin Swvtt« 9 »m 
B niflt Mhfcit« Filttin. dl « «awTlInas s»hf f tir uns awuthtn: 

'• lüÜÄÜ «1**?^ ,• L' • für C*iH)ut«r 

2. Fwt iH« S{Hf]e k$3t*rt b« una einiges weniger ils bei endiren, 
a ^huu 2 rfi«irHjiwn kön^ 9 «m« schon nd ooHoosttlR watdon - 
AwNefoiunüotfM noch unTig dar 
4. LMtt^ sclmtlläonsporPosI - Nochnohtnt, 
dsiohnotongesVirton auf die Schock-Gutschrift. 

7. ^ wir wsoi^on jmse» Kunden nif don neuesten InronMtienen. 
Ohne Kaufzw«ri 9 . VeBIg kostenlos. Und ngelmeßlg. 

VfMfflw: Wir sind benits länger «1$ 6 Jehra Im Saiele-Geschlft I 
Alse^^irwndwle nussen wirdech sehen ganz praiVssleneli sek 
oderwos? * 

Die SpWefür CH *»*94 Ateri ST und PCs: 

Ferdem Sie bitte noch heute die Liste für Ihren Gerätet^p an I 

FUNTAsne 

ComputetWare 

München 5. Mlierstrato 44. Telefon oaa • 2609583 
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Spiele Tips 



Phantasie III 

Thorsten Vogel und Olaf 
Schtltko aus Heiligenhaus haben 
ihre Tips zu »Phantasie ilU (Ami- 
ga) ^susammengesch rieben. 

1. Praklischsle Pariy: 3 Tighter, 1 
Priest, 1 Wiaard. ] Thief 

2. Tips2u den Onen: 

Iin Archive finder man Pilmon, 
der einem mehrmals tm Spiel 
sagt, was man machen soll, [m 
Cavein findet man ©inen Bogen 
der Gnoma indem man ©me 
Aufgabe löst oder später in ei- 
nem Raum. Don ist auch ©m Wi^ 
zard. der ©men Spruch verkauft, 
den man zur Lösung braucht. 

Im Wooden BuUdmg (Hall of 
Gtants) find©! man im Südwösien 
den Dark ©y. fm Tent rmdei man 
Lord Wood, der auch Tips gibt 
fn den Surial Grounds ist da^ Be¬ 
gräbnis von Kilmor, bei der auch 
Mikademus auftritt. Im Christai 
Building wohnt Kronos mit Haus 
drachen, der Tips gibt. Dort sind 
auch em Tteleporter und die Da^ 
len zum Wellen reisen. 

Im Castle of Light darf man 
nichts zarsitören und niemanden 
angreifen. Dort ist das Mädchen 
auf dem Pilz. Das Castle of Dark- 
ness ist das Spiegelbild vom 
Castle of Lighl- Hier sollte man 
also alles zerstören. 

Später auf Anfrage das Ge¬ 
wand von Nikademus zerreißen. 
Im Dark Fortross nach Geheim- 
gängan suchen Dort ist in der 
Mitte Kikadomus. Man kann sich 
Nikademus anschiieflen oder 
ihn bekämpfen (indem man vor- 
her Lord Wood mit Spell 57 ruft 
und ihn unterstützt) Wir haben 
ihn bekämpft. Was passiert, 
wenn man zu Nikademus hält, 
wissen wir mch! (und ob das der 
zweite Lpsungsvi^g sein soll). 
Nachdem man Nikademus be¬ 
siegt hat, kommt man zu Zeus 
und anschließend auf die 
An längs* Inse l 
3. Allgemeine Tips 
Man muß sich zwischendurch 
resurrecten (wiederbei eben) 
lassen, um immer wieder ms Ar 
chive und ms Chrtstal Building 
zu kommen Nach einem Kampf 
sollte man. bevor man m ein© 
Stadt gehl, di© toten Charaktere 
wieder zum Leben erwecken 
(mit Healing JV oder Resurrec- 
tion). damit jeder die Experien- 
ce Points bekommt. 

Wenn man dringend kleinere 
Geldbeträge braucht, tauscht 
man einen Charakter aus der 
Party gegen einen neuen, rei¬ 
chen Charakter aus Jetzt sam* 
melt man das Geld m der Bank 
ein, verwendet es und nimmt 
wieder den alten Charakter in 
die Party 


Bureauexaey 

In Ausgabe 1/88 stellte Martin 
Wötb ein paar Fragen zum 
ln focom-Ad venture nBureaucra- 
cyi Die Antworten kommen von 
Udo Schwarz aus Offenbach 
- Der West-Ausgang imTrophy- 
Room i$E die Eingangstür; man 
braucht hier nicht raus. Der 
Trick; Zuerst von außen klingeln 
(die alte Frau ist nicht sonderlich 
gut zu Fuß), schnell durch die 
Hintertür rein, das Gemälde 
(entweder Reagan oder Goibal- 
schow) nehmen und es in der 
Porch dem Macaw zeigen. Jetzt 
kann man die Post nehmen. 

— Jm Farm haus gibt man das Co- 
dewor! von der Villa em{»Unfor 
tunately, there'a a radio connec¬ 
ted tö my brain*), worauf der 
Waffeniyp mit einem Geheim' 
Satz antwortet, mit dem man 
dann m die Villa kommt 
— Das Lama Rezept braucht 
man, Udos Erfahrung nach, 
nicht. Um das Lama zu füttern: 
Open mailbox, open bag, put 
bag in mailbox. Da das Lama 
jetzt zu fressen anfängt, kann 
man die Post aus dem Futter trog 
holen. 

Udo hat aber selbst noch Fra¬ 
gen zum Spiel: 

- fn der Hallway komme ich 
auch nicht die Stufen hoch. Hat 
dieser Tbil überhaupt eme Be¬ 
deutung^ 

— ln der Villa weiß ich die Ant¬ 
worten auf die drei Fragen des 
Paranoiden nicht. Kann ich diese 
irgendwie vermeiden? Kann ich 
eventuell den Waffentyp vorher 
ausschalten, oder wo bekomme 
Ech die Antworten her? 

Der Iet2le Kampf — 
die iUryss 

Patrick Maidorn aus Luxem¬ 
burg hat noch einige Tips für 
alletUhima IV^-Spieler die zwar 
schon Avatar sind, aber immer 
noch Probleme mit der Abyss 
haben. 

Man muß alte acht Fähigkesten 
eine Avatars erworben und au¬ 
ßerdem alle acht Gefährten als 
Unterstützung dabei haben. Vor 
dem Eingang der Abys 3 (aufder 
Dämoneninsei) läutet man die 
Glocke, benutzt das Buch und 
die Kerze. Dadurch öffnet sich 
öin Eingang zur Abyss Zuerst 
sollte man den Schädel von 
Mondam zerstören CUse skull), 
ln der Aby^ sitzen natürlich 
nicht die ellernettesien Monster. 
Um gegen ein© Horde von Ihnen 
überleben zu können, brauchen 
Sie schon die Avatar Waffen und 
die Rüstungen. Andere Waffen 
haben keine Wirkung mehr. 
Auch mit der Magie klappt es 
nicht mehr so richtig Die Zau¬ 
bersprüche »Uh und -DOWN« 
funktionieTen nicht mehr Sie 
können sich also einige Fbriio- 
nen Ginseng und Garlic sparen 
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Tips Spiele 


Am Ende jedes Levels der 
Abyss stehl ein AUar. Hier seilte 
man die Sieirte leenutzen (use 
stones), worauf man Fragen 
über die Kombinat tonen der 
dre] Prinzipien richtig beantwor¬ 
ten muB. 

Hai man all© Fragen richtig 
beantwortet, wird der Spieler im 
achten Level in die jChamber of 
Codest* teleportieri. Tn diesem 
Raum braucht man unbedingt 
den dreiteiligen Schlüssel (die 
einzelnen Teile bekommt man in 
den Aitarräumenden Dungeons 
■Hythloth*. indem man dort die 
Steine benutzt), das Paßwort 
(Vetamocor) und schließlich das 
Pure Asciom (die Druiden m Co- 
V© wissen mehr darüber). 

Damit haben Sie Uhima VI 
beendet. Herzlichen Glück¬ 
wunsch. Avaiar! 


The Last Ninja 

Thomas Moiln^r aus 
TVÖJlh ist etwas SeUsames 
bei »The Last Ninjas passiert: 
Ich hüpfe sm Ffuß über die 
Steine von der rechten zur 
Unken Seite und JbeHiiirf© 
den rechten Posten. PlöiZ' 
tich konnte ich eine Zeit lang 
auf dem Wasser gehen. Ich 
versuchte es noch einmal 
und es ging nicht mehr 

Ist das nun Magie oder ein 
Pnogramm/e/iJer? 


Nebiüus 

Patrick T^ppe aus Och- 
frupp kommt bei »Nebutus^ 
(C S4) in der dritten Äunde 
nicht weifer. JVach dem 7\jn- 
ne/ und der Fahrt im Aufzug, 
erscheint eine unübersvmd' 
ba/e Mauen Wie geht es hier 
weiter? 


Head over Heels 

Matthias Zini aus Pmneberg 
spielt *Head over Heels* auf sei¬ 
nem C 64. Bei ihm hat der PO KE 
aus der Fbwer Play nicht funktio¬ 
niert und deshalb mußte er sich 
ohne Trick durchkampfen. Hier 
einige Tips; 

— Head braucht seine Hupe und 
Tabletts mit Pfannkuchen. Man 
sollte mit den Pfannkuchen nicht 
wild herumschießen, denn spä¬ 
ter braucht man sie dringend. 

Heels muß unbedingt die Ta¬ 
sche haben, derin ohne si© 
kommt er nicht wen 

— Tbie Fische, die m der Be- 
Schreibung genannt sind, befin¬ 
den sich auf den zu befreienden 
Planeten. 

Zu den Planeten: 

— Auf dem iSafari-Planeten* 
muß man auf Kissen aufpassenK 
die sich auHdsen [vor allem bei 
geraden, einspurigen Strecken). 
Man sollte deshalb gut springen 
können. 

— Auf dem »Gefängnis-Pia ne- 
len» wird verlang!, daß man gul 
klettern kann 

— Thronsaai 

Man kommi nur dann am 
Wächter des Kaisers vorbei, 
'wenn man alle Planeten befreit 
hat Dann lauft der Wächter au¬ 
tomatisch vor den beiden weg. 

Im Thronsaai befindet sich ein 
kleiner Roboter und ein Wesen, 
das auf Head und Heels zu- 
kommt, sobald sie den Raum be¬ 
treten. Man kann beide durch je¬ 
weils einen Pfannkuchen stOf>* 
pen; man sollte also mindestens 
zwei Pfannkuchen aufheben. 

Danach wähll man entweder 
den Unken oder den rechien 
Eingang zur Krone, die unter 
nicht berührbaren Kissen hegi. 
Linker Eingang; ganz entlang, 
bis zur Wand und dann rechts: 
beim rechten Eingang hier links. 

Wenn man nuri die Krone 
nimmt, ist man -Emperor» und 
unverwundbar So kommt man m 
aller Ruhe nach "Freedom* zu¬ 
rück. ▼ 



»>Head over auf Atari XL und Commodorc 64 
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Wenn Sie unseren großen 
Gesamt-Katalog kostenlos 
haben möchten, schicken 
Sie bitte diesen Gnipon an; 

KINGSOFT 
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nicht vergessen! 


Mein Computer; 
O C-16 Pl ys/4 
C C-64 128 
O Schneider CPC 
O Atari 600 


WC 4 

O Atari ST 
- Amlga 
O IBM K 
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STADION AUSVERKAUFT?! 

THE VOUEYBAll SIMULATOR ist die 
erste sportlich ernstxunehmende Volley¬ 
ballsimulation mit 12 Spielern! 

Beide Monnschaften können von je 
einem Spieler gesteuert werden. Zu> 
sützltch kann auch gegen den Computer 
anaetreten werden. Alle Regeln und Ab¬ 
fäule des echten Spiels wurden in die¬ 
sem Programm realisiert. 

Doch damit sind die Möglichkeiten des 
Pfogromms noch nicht erschöpft! Ihnen 
steht ein umfangreicher Taktikeditor zur 
Verfügung, So können Sie sich auch 
noch als Trainer versuchen: Angriffs- 
und Verteidigungstaktik, sowie die Pla¬ 
zierung können für jeden Spieler defi¬ 
niert werden. 

Weiterhin macht der VOLLEYBALL 
SIMULATOR ganz einfach unheimlich 
viel Spaß! 

Volleyball kenn man jetzt auf Schneider 
CPC. C64, ATARI 5T und AMI GA 
spielen. 
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VERTRIEB; ft USM WA RE GmbH 
MtTVERTRIEB; MICROHÄNDLER 

RAINBOW AftTS GmbH 
25 05241-1 68 86/2 6« 88 





























































